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Сразившись со Спящим и одолев его, доблестный герой 
не сумел выбраться из святилища злобного боЖества и был 
погребен под сводами пещеры. Однако могущественный 
некромант Ксардас оЖивил отважного рыцаря, ибо миру 
грозят новые бедствия. Магический барьер пал, бывшие его 
пленники - узники, орки и другие кровожадные твари - 
выбрались на свободу. Б королевстве развернулась 
настоящая гражданская война. Занятые битвами с себе 
подобными, люди не подозревают о самом страшном - Зло 
снова пробудилось и выЖидает подходящего момента, 
чтобы напасть... 


Детализированный игровой мир, выросший со времен первой 
части в несколько раз 

Великолепная графика с видом от третьего лица 


Захватывающая история, развивающая сюЖет 
оригинальной игры и при этом самобытная 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
агітіп1с@1с.ги, ѵѵѵѵѵѵ.іс.ги 




Купи мобильный Карибский Кризис 

и найди в нем секретный код! Введи этот код в компьютерной 
игре Карибский Кризис - и получи секретное супероружие! 


Подробности на сайте \ллллллд5тоЫ1е.ги 


Альтернативная история: последствия ядерной катастрофы, разразившейся в результате военного решения Карибского Кризиса 1962 года. 
Операт ивно й пошаговый режим (ТВ5) и тактика реального времени (ВТ5) в одной игре. 

40 сценарных миссий и неограниченное количество случайно-генерируемых миссий в четырех военных кампаниях на стороне СССР, 
Франко-германского союза, Китая, союза США и Великобритании. 

ДостовержЙебспроизведенная&техника 60-х годов: танк Т-55, истребитель "Фантом”, самолеты МИГ-19 и Су-7, "Объект 279" и другие. 

Новые типы боевых единиц: вертолеты, ракетные войска, разведывательно-диверсионные группы и войска химической защиты. 
Возможность захвата в ра же с к о й^ех н и к и во время боя. 

Зоны заражения, влиян^щТі^ на исправность техники и боеготовность личного состава. 
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Войдите в темный мир Ргіпсе о* Регзіа ѴѴаггіог ѴѴіШп! 


Скрываясь от ОаЬака, бессмертного воплощения Судьбы, несущей божественную кару, Принц 
вступает на загадочный и кровавый путь, чтобы избежать предсказанной смерти. Путешествие 
приводит его к проклятому острову, где обитают самые ужасные страхи человечества. 




ивігарт 
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По вопросам оптовых закупок 
обращайтесь по тел. 787-0775 
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Приветствую! 

Как мы и заявляли в прошлом номере, пританцовывать 
на месте мы не собираемся. Методично улучшаем все, 
что можно улучшить. Не забывая при этом, что луч¬ 
шее — враг хорошего. Уже запущены новые рубрики, 
созрела новая партия эксклюзивных материалов, усо¬ 
вершенствовано ОѴО-приложение и разыграна такая 
Соѵег Зіогу, которую никто, кроме нас, не готов пре¬ 
зентовать вам в принципе. Впрочем, по сравнению с 
тем, что мы собираемся организовать в следующем 
номере, даже теперешние результаты кажутся не осо¬ 
бенно впечатляющими. О том, что окажется на страни¬ 
цах мартовского ХЗ Мадагіпе, вы вкратце прочитаете 
в специально для этого существующем разделе. Всех 
козырей я пока раскрывать не стану. 

Позволю себе сказать пару слов по поводу нашего об¬ 
ложечного слогана с формулировкой «без фанатиз¬ 
ма». Это в некотором роде программный момент. Мы 
всерьез полагаем, что аудитория специализированных 
изданий, посвященных компьютерным и видеоиграм, 
уже подустала от пропаганды, простите, «геймерства». 
Устала или попросту — переросла. Нам ведь не нужна 
зацикленность, не нужен тот самый пресловутый фана¬ 
тизм. А значит, и пресса, освещающая предмет, долж¬ 
на соответствовать. Вы хотите, чтобы вам не капали на 
мозги и не засоряли голову безполезными фактами. 
Вы хотите, чтобы «компьютерно-игровая пресса» бы¬ 
ла, в первую очередь, именно что прессой. Подающей 
информацию так, чтобы читать ее было не только инте¬ 
ресно, но и попросту приятно. 

Мы работаем именно над этим. Есть успехи. 

Александр Щербаков 

главный редактор 

аІехапбег_зИсЬегЬакоѵ@50ІіІагу.ги 
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ТРЕБУЕТСЯ ПОДКЛЮЧЕНИЕ К ИНТЕРНЕТ 


СОЮЗ 


50ЫУ ОЖ.ШЕ 
ІІВІБОРТ ЕЫТЕКТАІНМЕНТ 


Действие ЕѵегОиезі 2 проходит в будущем мира МоггаОі, который по прошествии 500 лет вступил в 
новую эпоху своего развития. 

Графически ВД2 не имеет аналогов среди онлайновых ролевых игр. Использование последних 
визуальных технологий, невероятный уровень детализации позволяет создавать для каждого 
персонажа уникальную внешность и наделить его присущими ему одному чертами. 

Тщательно отточенная игровая механика позволит чувствовать себя в игре комфортно как 
завсегдатаям ММОКРС, так и новичкам. 


• Детализированный игровой мир колоссальных размеров, тысячи предметов экипировки 

• 16 рас, 24 класса и 50 уровней развития персонажа 

• Возможность иметь собственное жилье и верховое животное для передвижения по игровому миру. 

• Многочисленные гильдии и игровые сообщества для совместных рейдов 
и огранизации производства 
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СОДЕРЖАНИЕ ОѴО 


ДОБРО С КУЛАКАМИ 


РС 0\ЯЭ: ДЕМО-ВЕРСИИ 


Демо-версия ТИе РипізНег, шутера от третьго лица по мотивам одноименного комикса. Больше 
всего в игре привлекает возможность допрашивать всяких плохих дядек прямо на местах — 
либо приставив голову злодея к циркулярной пиле, либо засунув супостата в топку крематория 
И никто не говорит, что после «чистосердечного» признания вражине необходимо сохранить 
жизнь. Это игра не про хорошего полицейского. Кроме ТИе РипізИег на нашем диске вы 
найдете следующие демо-версии: Сгозз Расіпд СИатріопзИір, Рогсі Расіпд 3, МТХ Моіоігах, Рго 
Еѵоіиііоп Зоссег 4, ЗепііпеІ: Оезсепгіапіз іп Тіте, ТИе Ргоіесі, ТИе ЗеИІегз: Негііаде оТ Кіпдз. 



ПОВСТАНЦЫ ОѴОѴЮЕО:ОАМЕРІАѴ 

В СКАФАНДРАХ 

Геймпленое видео 5!аг ѴѴагз: РериЫіс Соттапсіо, тактического шутера от первого лица. Устра¬ 
иваем Империи разного рода пакости будучи во главе штурмовой группы. 



СЕЛЬСКИЕ РАДОСТИ РС ДѴР: ДЕМО-ВЕРСИИ 

Демо-версия пятой части популярнейшего экономико-медитативного сериала. ТИе ЗеНІегз: 
Негііаде о* Кіпдз от своих предшественниц главным образом отличается лишь наличием прес- 
лавутого третьего измерения. А так все тоже самое: строим разные полезные домики, добыва¬ 
ем ресурсы, изредка воюем с кем-нибудь. Есть вещи, которые никогда не меняются. ЗеНІегз — 
из их числа. 



С ЖУКАМИ НАПЕРЕВЕС оѵо ѵюео: оамереау 

Подборка геймплейного видео ОсЮѵѵогІсі ЗНапдег'з ѴѴгаНі. Одна из главных фишек игры — бо¬ 
гатейший арсенал. Даже не так. Пушек же всего несколько, в вот всевозможных патронов к 
ним — тьма тьмущая. Опять не так. Не патронов, а живых (в самом что ни на есть прямом 
смысле этого слова) снарядов — жучков всяких, «белочек»... Сидят себе моргают, «чирика¬ 
ют», воркуют что-то. Пока не пульнешь. Куда подальше. 



Х5 МАСА2ІМЕ внимание; 

Весь тираж журнала ХЗ Мадагіпе комплектуется двухслойным 0\Ю. А это значит — девять гигабайтов отборного контента каждый месяц! Если вставить диск в ОѴО-привод компьютера, то запустится оболочка, предлагаю¬ 
щая вашему вниманию свежие демо-версии , зрелищные видео-ролики, оригинальные моды и еще многое другое. Если же вставить диск в РІауЗіаІіоп 2, ХЬох или любой бытовой ОѴО-плеер, то можно посмотреть подборки 
геймплейных роликов, трейлеров и тизеров к консольным проектам. Формально одна половина диска предназначена для владельцев компьютеров, а другая — для врадельцев приставок, однако это не так. Обладатели РС мо¬ 
гут заитересоваться мупьтиконсольными проектами на Ѵібео ЭѴО (для просмотра нужно будет устанбвить специальный плеер: ОѴОиск или Роѵѵег ЭѴО из раздела "СОФТ"), а “приставочники" найдут на РС ЭѴО огромное ко¬ 
личество иллюстративного материала и бонусов к играм номера. Кроме того, ролики, не попавшие по тем или иным причинам на Ѵібео Э\Ю (низкое разрешение, недостаток места), автоматически "переходят" в РС-часть. 
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МОЩЬ НА ЛАДОНИ 


РС ОѴЭ: ВИДЕО 




\ Акелла 


Новое поколение портативных игровых систем увидело свет. Шпіепсіо была первой, затем 
настал черед 5опу. Надо признать, что ответный удар 5опу очень и очень внушителен — Р5Р 
обладает феноменальными характеристиками для своих размеров, и множество разработчи¬ 
ков уже заявили о своей поддержке системы. Предлагаем вашему вниманию видеоролики сле¬ 
дующих игр для РЗР: Аре Асабету, РігесІ ІІр, РооІЬаІІ, Рогтиіа 1 '04, Но* ЗНоІз СоК, МебіЕѵіІ, 
Иісіде Пасегз, ѴѴіреоиі Риге, ѴѴИС 


100% КПД РС 0Ѵ0: Д ЕМ °- ВЕРСИИ ’ РС 0ѴІЭ: видео 

Уж больно умельцы из Сгуіек Зіибіоз любят свое детище — Сгуіек Епдіпе. Раг Сгу им оказа¬ 
лось мало для демонстарации всех возможностей движка, они заручились поддержкой спецов 
из АТІ и создали ТНе Ргоіес* — потрясающе красивую сценку, сюжетно представляющую из 
себя пролог к Раг Сгу. На нашем диске вы сможете найти как сам бенчмарк, так и его видео¬ 
инкарнацию на тот случай, если ресурсов компьютера не хватит на запуск ТНе Ргоіес*. 


ОБОЙМА оѵо ѴЮЕО: ТНА|| - ЕП8 

Яркие, динамичные, свеженькие, подогнаны друг к другу, как гильза к гильзочке — удержать¬ 
ся от нажатия на курок просто невозможно! Вы только вчитайтесь, трейлеры каких проектов 
«заряжены» в нашем ОѴО: ЕЗРЫ Маіог І_еадие ВазеЬаІІ 2к5, МібпідЫ СІиЬ 3: ОИВ Есііііоп, 
МесИАззаиІІ 2: І_опе ѴѴоІІ, ИВА Зігее* ѴЗ, Опе, Ргіпсе о* Регзіа: ѴѴаггіог ѴѴііНіп, Рго]ес*: 
ЗпоѵѵЫіпсі, ИаіпЬоѵѵ Зіх 4, ЗИабоѵѵ о* Поте, ТітеЗрІіНегз: Риіиге Реііес* 


ВОЛШЕБНЫЙ ЛАРЧИК РС ОѴО: ДОПОЛНЕНИЯ 

Хотите покидаться в противников (можно и в друзей) взрывающимися арбузами (НаІН_іІе 2 
ѴѴаІегтеІоп тар)? А натянуть на всех участников кровавого месива шапку Санты (ІІпгеаІ 
Тоигпатеп* 2004 Запіа На*з той)? А посражаться на гигантских роботах вместо извечного ла¬ 
занья по вентиляционным шахтам (НаІМ-ііе МесИтоб)? Эти и еще многие другие чудеса в виде 
карт и модификаций ожидают вас в разделе «ДОПОЛНЕНИЯ». 




ВОЫІІ8 ТПАСК! 


Компания «Акелла» представляет! 
Только на нашем йѴй — 
полная версия игры «Злобный Крис» 
(НаіеТиІ СНгіз: Ыеѵег Зау Виу) 













СЛатріопзИір 
Мападег 2005 



Огеат Теат 

Легче всего представить команду нашего журнала в виде футбольной сборной. Взаимодействие, командная игра, крас¬ 
ные/желтые карточки, трансферы и лига чемпионов — точно про нашу жизнь. Будем знакомы? 



9 Александр Щербаков (главный редактор) 
Амплуа: плеймейкер/капитан 
Держит центр (кресло главного редактора). Мо¬ 
жет заявиться сразу ко второму тайму и на 
удивленные взгляды членов команды отрезать: 
«Зато останусь в добавленное время». 
Предыдущие клубы: «Страна Игр», «ОКісіаІ 
РІауЗіаІіоп Россия», «Страна РС Игр», 
«Сотриіег (Затіпд ѴѴогІб РЕ», «РС Игры», 
«СІаззіс Роск» 


0 Степан Кузнецов 

(заместитель главного редактора) 

Амплуа: опорный полузащитник 
Руководит всей полузащитой, латает образо¬ 
вавшиеся дыры в обороне, замещает капитана 
в первом тайме. 

Предыдущие клубы: Их так много, что не имеет 
смысла перечислять. 


11 Виктор «Перестукин» Зуев (редактор) 
Амплуа: правый форвард 
Ярковыраженный форвард старой школы. Вхо¬ 
дит в основной состав. Воспитан на играх от 
ТесГіпоз ^рап, поэтому не брезгует фолами и 
нарушениями. Читайте его материал в рубрике 
«Реставрация». 

Предыдущие клубы: «Страна Игр», «СШісіаІ 
РІауЗіайоп Россия», «Сотриіег Оатіпд ѴѴогІб 
НЕ», «РС Игры» 
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СМаті_„ 

Мапааег 2005 




Михаил Судаков (обозреватель) 

Амплуа: левый форвард 

Мощный нападающий из титулованного клуба. Обладатель Золотого 
мяча, простите, — пера. Параллельно играет на сайте Кіпо-Ооѵпо.сот. 
Предыдущие клубы: «Ѳате.ЕХЕ», «Личное время», «Домашний компьютер: 


Миша Энджин (арт-директор) 

Амплуа: вратарь 

Руководит обороной, первым замечает несданные материалы, пропущен¬ 
ные подписи и прочие косяки. Попутно отвечает за красивую игру. 
Предыдущие клубы: Ѳоіііат ОІоЬе 


4 Вания Каракасиян (редактор ѲѴО) 

Амплуа: дискобол 

Мастер летающих дисков, незаменимый член команды. Только ему ведомо, 
откуда берется столько интересной и полезной ерундистики на нашем ОѴО. 
Предыдущие клубы: «Сотриіег Ѳатіпд ѴѴогІсІ РЕ», «Страна Игр», «Путево¬ 
дитель» 


3 Сергей Долинский (редактор Опііпе) 

Амплуа: левый полузащитник 

Маститый полузащитник, профессионал онлайна из «Страны Игр» с неоце¬ 
нимым опытом. 

Предыдущие клубы: «Страна Игр», «Сотриіег Ѳатіпд ѴѴогІсІ РЕ» 


8 Дмитрий Чернов (обозреватель) 

Амплуа: правый полузащитник 

Перспективный правый хав. Его игровая территория — рецензии. Один из 
самых заметных на поле, простите, конечно же — в журнале. 

Предыдущие клубы: сайт АѲ.ги, «Сотриіег Ѳатіпд ѴѴогІсІ РЕ» 


ю 


Олег Иноземцев (обозреватель) 

Амплуа: последний защитник 

Надежда и опора команды. Любое количество материалов сдает всегда в 
срок и в должном объеме. 

Предыдущие клубы: безродный космополит 


СКАМЕЙКА 

Кирилл Алехин (обозреватель) 

Амплуа: форвард 

Ценный легионер. Его специализация — кино. Читайте экслюзивный мате¬ 
риал Кирилла в этом номере. 

Предыдущие клубы: «МедаѲате», «Домашний компьютер», «Личное вре¬ 
мя», «Ргетіеге», «ТоіаІ Рііт» — а вообще всех и не упомнишь. 

Антон Жирнов (дизайнер) 

Амплуа: вратарь 

Любимое выражение Антона: «полный пердомонокль!». Редакция даже хо¬ 
тела подарить ему этот самый монокль на Новый год, но безуспешно. Ред¬ 
чайшая, видимо, вещь. 

Предыдущие клубы: олимпийский резерв 

Сергей Лянге (издатель) 

Амплуа: тренер 

Стоял у истоков первого игрового журнала в России. Сейчас вкладывает 
весь накопленный опыт в наш журнал. 

Предыдущие клубы: «Страна Игр», «Сотриіег Ѳатіпд ѴѴогІсІ НЕ», «Путево¬ 
дитель», «Страна РС Игр», «ОііісіаІ РІауЗіаііоп Россия» 

ТЕХ. ПЕРСОНАЛ: 




Александр Лашин (обозреватель) 

Амплуа: правый защитник 

Отрабатывает в защите на все сто. По совместительству самовыражается 
как дизайнером уровней и гейм-дизайнер. Через него имеем доступ к са¬ 
мым эксклюзивным материалам. 

Предыдущие клубы: «Навигатор игрового мира», «Страна Игр» 


# 


Артур Циленко (обозреватель) 

Амплуа: левый защитник 

Игрок со стажем. Начинал еще в ведущих клубах прошлого XX века. Попал 
в основной состав за умение быть честным и искренним на протяжении 
стольких лет. 

Предыдущие клубы: сайт АѲ.ги, «Страна РС Игр» 


Марина Волнорезова (литературный редактор) 

Амплуа: костоправ 

Правит, правит, правит вывыхи наших... гхм... гхм... футболистов пера. 

Никита Псовский (железный отдел) 

Даниил Невзоров (железный отдел) 

Амплуа: скованные одной цепью. Железной. 

Редакция ни в зуб ногой не разбирается в технике. Чистоплюи, гуманита¬ 
рии и прочий сброд! Железный отдел несет на себе тяжкий (железный) 
крест просвещения. 
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новости 

Х$ МАСА2ШЕ с^; ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 


Хиты спасают положение 


Наіо 2 и СТА: Зап Апсігеаз — 
главные и единственные 
ноябрьские бестселлеры? 


Ни для кого не было секретом, что в 
ноябре теперь уже прошлого года 
вышло едва ли не больше хитов, чем 
за все предыдущие годы. Тем большим 
сюрпризом для всех стала поступив¬ 
шая от ІЧРР информация о том, что 
без Наіо 2 и СТА: Зап Апсігеаз сум¬ 
марный объем продаж игр в США в 
ноябре был бы ниже прошлогоднего 
аж на 21%. К счастью, для любителей 
оптимистичной статистики Наіо 2 и 
СТА: Зап Апсігеаз все-таки есть. Бла¬ 
годаря им объем продаж вырос на 
11%, а издатели этих игр просто озо¬ 
лотились. Особенно МісгозоК, которая 



до сих пор не может прийти в себя 
от успеха Наіо 2. И ее можно понять. 
Всего за 3 недели в мире было прода¬ 
но 5 млн. копий этого суперхита. Если 
так пойдет и дальше, игровое подраз¬ 
деление компании рискует закончить 
хоть один квартал в финансовом году 
с прибылью. 

А вот кому предрождественский се¬ 
зон принес головную боль, так это 
Еіесігопіс Агіз, что само по себе фено¬ 
менально. Мало того, что из всех ее 
осенних проектов к бестселлерам 
«первого эшелона» можно отнести од¬ 
ну лишь ІЧеесІ Іог Зрееб ІІпсІегдгоипсІ 2, 
так еще и на рынке спортивных симу¬ 
ляторов, где ЕА никогда не было рав¬ 
ных, ее, похоже, начали теснить Таке 2 
и Зеда. Все это насторожило инвесто¬ 
ров и независимых аналитиков. О бу¬ 
дущем ЕА, впрочем, волноваться едва 
ли стоит, но факт остается фактом: 
впервые за очень долгое время ком¬ 
пании приходится по-настоящему бес¬ 
покоиться хоть о чем-то. 



ѴѴогІсІ оТ ѴѴагсгаП: хватай, пока дают 

ВІіггагсІ подтвердила репутацию производителя суперхитов 



За первый уикенд продаж 
более 350 тыс. человек 
успели обзавестись ѴѴогІсІ 
о! ѴѴагсгаК. Из них 200 тыс. 
сразу же завели учетные за¬ 
писи на сервере (остальные, 
надо думать, покупали игру 
в подарок или просто никуда 
не торопились). Система 
с трудом выдержала такой 
наплыв народа. Грузилось 
все аномально долго, и люди 
жаловались на то, что в не¬ 
которых локациях яблоку 
негде упасть (обычно 
ММОРРѲ в первые недели 
страдают как раз от противо¬ 
положного). ВІіггагсІ, засучив 
рукава, принялась решать 



все проблемы. При этом раз¬ 
работчики допускают, что им 
придется временно ограни¬ 
чить поставки ѴѴогІсІ о! 
ѴѴагсгаЙ в магазины, чтобы 
избежать усугубления ситуа¬ 
ции. Так что всем не осчаст¬ 
ливленным этой игрой имеет 
смысл поторопиться. 
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Мясо в стиле 
НаІМ-іТе 2 

НІ_2 обзавелся собственным 
мультиплеером 

Ѵаіѵе все-таки стало стыдно из-за того, что в НаІМ_йе 2 не было са¬ 
мостоятельного многопользовательского режима. Вместо него, как 
вы помните, разработчики предложили нам чуть обновленный, но все 
же бородатый Соипіег-Зігіке. Теперь же Ѵаіѵе предлагает всем жела¬ 
ющим скачать через Зіеат мод, позволяющий устраивать многополь¬ 
зовательские побоища, используя все преимущества, которые дал 
миру НаІМ_іІе 2. То есть (Згаѵііу (Зип. С ним мультиплеер обещает 
стать куда более интересным. 



Ѵаіѵе заморозила 20 тыс. учетных записей пользователей 
Зіеат, заявив, что их владельцы пытались незаконно скачать 
игру. Разработчики утверждают, что у них нет никаких сомне¬ 
ний в том, что от принятых ими мер пострадали только пира¬ 
ты, но никак не законопослушные пользователи. 


ЫопІіеасІ Зіисііоз, разрабатывавшая шутер Ііпііу совместно 
с Джеффом Минтером из ВгіІзоН, отменила проект, посчитав, 
что он не будет иметь коммерческого успеха. Причин тому, 
вероятно, две. Во-первых, игра здорово напоминает проваль¬ 
ный Вег, а во-вторых, разрабатывалась она эксклюзивно для 
ОатеСиЬе. 


Еіесігопіс АПз считает, что технологии, которые будут ис¬ 
пользоваться в консолях нового поколения, позволят с их по¬ 
мощью создавать огромные беспроводные локальные сети. 
Это откроет разработчикам новые возможности для созда¬ 
ния новаторских проектов. 


Матео объявила о желании выпустить Ваіеп Каііоз и 
Хепозада на Міпіепсіо ЭЗ. Сам по себе этот факт говорит 
о том, что приставка получается не такой уж «детской», как 
некоторые склонны считать. 


После выхода Огадоп Оиезі VIII обезумевшие от счастья япон¬ 
цы за два дня скупили 2.2 млн. коробок с игрой. И до сих пор 
не могут утихомириться. 




Мпіепсіо 05 
г Звоните! 


$опу Р5Р 
Звоните! 


(§> Это просто! Сделать заказ в Ѵісіео батез ѴѴогІсІ значительно проще, чем купить игру или 
приставку в обычном магазине. Вам не придется покидать квартиру или рабочее место, 
достаточно зайти в интернете на адрес №р://ѵѵѵѵѵѵ.ѵдѵѵ.ги или позвонить по телефону 
748-44-11. 

(§> Это быстро! Курьеры привезут игру или приставку в течение всего нескольких часов 
после оформления заказа! 

([> Это дешево! Вам не придется платить за доставку, если Вы находитесь в Москве в 
пределах МКАД. В остальном - наши цены говорят за нас! 

(§ Вы не можете определиться с выбором? Наши менеджеры являются 

высококвалифицированными специалистами, которые не один год проработали в 
индустрии видеоразвлечений. Они ответят на любой Ваш вопрос и несомненно помогут 
Вам с выбором! 

([> Доставка во все города России! Вы живете не в Москве? Это не проблема! Мы 

осуществляем доставку в другие города России на выгодных и удобных для Вас условиях. 


За время существования Ѵісіео Саѵпез ѴѴогІсІ мы 
создали уникальный сервис, которым остались 
довольны сотни наших клиентов. Присоединяйтесь 
к их числу! 
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РЗР стартует 

Японцы по традиции 
выстраиваются 
в километровые очереди 


12 декабря, как и планировалось, РЗР нача¬ 
ла продаваться в японских магазинах. Оче¬ 
видцы утверждают, что японские технофрики 
стали собираться у дверей магазинов еще 
ночью. К утру некоторые очереди опоясыва¬ 
ли несколько кварталов. Зопу обещала поста¬ 
вить в магазины к запуску 200 тыс. консолей. 
Судя по всему, обещание она сдержала. До 
конца года эта цифра должна была вырасти 
до 500 тыс. Сумела ли компания вписаться в 
график, пока неизвестно. Однако Зопу заяви¬ 
ла, что в первые месяцы не будет произво¬ 
дить много РЗР. Причина довольно проста: 
компании сейчас нужны деньги, а РЗР на 
первых парах приносить их просто не смо¬ 
жет, ибо цену на приставку Зопу назначила 
слишком уж низкую, чтобы та была прибыль¬ 
ной. К тому же, чем черт не шутит, вдруг кон¬ 
соль провалится и будет просто пылиться на 
складах? То, что Акихабара (настоящая Мек¬ 
ка для каждого технофрика) тепло приняла 
приставку в первый день, еще ни о чем не го¬ 
ворит. Американцы вот пока вполне доволь¬ 
ны тем, что у них есть ЭЗ. 





Очереди за РІауЗІаІіоп 2 

У Зопу кончаются приставки 


Зопу, несколько месяцев проводившая хитрые 
манипуляции с поставками РІауЗІаІіоп 2, похо¬ 
же, доигралась. Компания хотела, чтобы у про¬ 
давцов поскорее закончился запас «старых» 
приставок, чтобы поставить им «новые» — то 
есть маленькие и тоненькие. Большой неожи¬ 
данностью для всех стало то, что маленьких и 
тоненьких в нужном количестве у производите¬ 
ля тоже не оказалось. По непонятным причи¬ 
нам заводы не могут выпускать столько при¬ 
ставок, сколько требует рынок. В результате 
в некоторых странах Европы и штатах США 


консолей в магазинах попросту не осталось. 
Ситуацию усугубил еще и российский танкер, 
раскорячившийся в ноябре посреди Суэцкого 
канала и на несколько дней перекрывший его. 
Дефицит приставок столь суров, что Зопу уже 
начала доставлять их самолетами в некоторые 
регионы (в частности, в США и Великобрита¬ 
нию), что наверняка влетит компании в копееч¬ 
ку. Аналитики всерьез обеспокоены всем этим: 
дисбаланс спроса и предложения в самый де¬ 
нежный сезон ни к чему хорошему привести не 
может. 


РІауЗІаІіоп 3: а вместо сердца 
пламенный мотор 

ІВМ и ІЧѴЮІА обеспечат 
технологическое благополучие РЗЗ 



ІЧѴЮІА, едва не оставшаяся было не у дел 
после того, как МісгозоІІ и ІЧіпІепсІо решили 
дружить с АТІ, похоже, сумела-таки вовремя 
подсуетиться, чтобы откусить свой кусок пи¬ 
рога под названием «консоли нового поколе¬ 
ния». Потому что именно ІЧѴЮІА займется 
производством графической подсистемы для 
РІауЗІаІіоп 3. 


ІВМ тем временем в очередной раз напомнила, 
что разрабатываемый ей (а также Зопу и 
ТозЫЬа) процессор СеІІ будет 64-битным и мно¬ 
гоядерным. Расписывая все его неоспоримые 
преимущества, представители компании не за¬ 
были упомянуть и о том, что писать под него 
программы будет сплошное удовольствие. Пока 
в это можно только верить, ибо подробные тех¬ 


нические характеристики процессора ІВМ объя¬ 
вит лишь в феврале. 

Кроме того, нам еще предстоит услышать о 
том, насколько эффективно будут работать в 
паре СеІІ и графический чип от ГѵІѴЮІА. Дело в 
том, что СеІІ, судя по всему, что о нем говорят, 
будет нереально скоростным. Вопрос в том, не 
окажется ли видеосистема «узким местом»? 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095)681-44-07 
ас!тіп1с@1с.ги, ѵулѵѵѵ.іс.ги 



РЕЛЛЬНС 


© 2004 ЗАО «1С». Все права защищены 

© 2004 Компания «АКІЗЕ». Все права защищены. -- 

© 2004 ІМіѵаІ Іпіегасііѵе. Данный продукт содержит программные технологии компании ГчІіѵаІ Іпіегасііѵе 
МѵаІ и логотип ЫіѵаІ являются торговыми знаками компании МѵаІ Іпіегасііѵе. Все права защищены. 
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Зопу 

опустилась 
в глазах 
экспертов? 

Зіапсіагсі & Роог’з 
понизила кредитный 
рейтинг Зопу 



Большие и маленькие финансо¬ 
вые неурядицы, преследовав¬ 
шие Зопу в течение последнего 
года, не прошли бесследно. Од¬ 
но из крупнейших аналитичес¬ 
ких агентств мира ЗіапсІагсІ & 
Роог’з понизило кредитный 



рейтинг Зопу на полпункта — 
с А+ до А. Это, конечно, не 
значит, что инвесторы тут же 
бросятся продавать свои ак¬ 
ции, а банки перестанут давать 
Зопу кредиты. И все же это 
важный сигнал для рынка, ведь 
ничего подобного с компанией 
не случалось больше 10 лет. 
Главная нынешняя проблема 
Зопу в элементарной нехватке 
денег. Причем перспективы ги¬ 
ганта как на игровом рынке, 
так и на рынке бытовой элект¬ 
роники сейчас не совсем ясны. 
Именно поэтому кредиторы и 
инвесторы уже не могут дове¬ 
рять компании так беззаветно, 
как раньше. Снижение темпов 
продаж Р32, полный провал 
РЗХ, неочевидные перспекти¬ 
вы РЗР, пугающе значитель¬ 
ные инвестиции в СеІІ... Проб¬ 
лемы серьезные, но, вероятнее 
всего, временные . Впрочем, и 
новый рейтинг Зопу получила 
не навсегда. 


ІЧіпІепсІо РЗ — Сіате 
Воу нового времени? 

Цифры говорят, что Ыіпіепсіо 
знает подход к покупателям 


Президент Міпіепсіо Сатору Ивата выступил с критикой политики Зопу относи¬ 
тельно РЗР. По его мнению, Зопу не способна (да и не пытается особо) прив¬ 
лечь покупателей, которых до сих пор видеоигры не интересовали. Міпіепсіо 
же всеми силами старается сделать 03 доступной и интересной для всех. И 
если об успехе (или неуспехе) РЗР говорить пока рано, с уверенностью мож¬ 
но утверждать, что политика Міпіепсіо уже принесла свои плоды. В первый же 
день в Японии было продано 230 тыс. ОЗ. В США за неделю разошлось пол¬ 
миллиона консолей. На начало декабря в мире было продано около 1.2 млн. 
приставок. Причем производитель уже пообещал до конца года поставить в 
США и Японию еще по 400 тыс. ОЗ сверх плана, чтобы удовлетворить все рас¬ 
тущий спрос. Кроме того, Міпіепсіо недавно в очередной раз пересмотрела 
свой прогноз, касающийся количества проданных консолей до конца финансо¬ 
вого года (то есть до марта). Теперь компания считает, что владельцев 05 к 
этому времени наберется около 5 млн. человек. Очень недурственно. 


Міпіепсіо не зарекалась от выхода в онлайн 

Компания займется сетевыми играми, как только настанет их время 



От чего Міпіепсіо до сих пор шараха¬ 
лась, как черт от ладана, так это от 
онлайновых игр. Причем объясняла 
компания свое поведение очень 
просто: не нужны они сейчас основ¬ 
ной массе геймеров, и все тут. Ситу¬ 
ацию, вроде как, обещает исправить 
РЗ: в том, что рано или поздно с по¬ 
мощью этой консоли можно будет иг¬ 
рать по сети, не сомневается почти 
никто. И вот недавно Сигеру Миямо- 


то, самый именитый дизайнер 
Міпіепсіо, подтвердил эти предполо¬ 
жения. Действительно онлайновые 
игры начнут выходить на 03 в срав¬ 
нительно недалеком будущем. Более 
того, Міпіепсіо считает, что через 3-4 
года ситуация на рынке изменится и 
онлайн станет по-настоящему массо¬ 
вым развлечением. Вот тогда-то 
Міпіепсіо и займется сетевыми проек¬ 
тами по полной. 
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110 новых гигант¬ 
ских и разнообра¬ 
знейших уровней, 
в том числе зловещий Парк Развлечений и Ленин¬ 
град времен Второй Мировой. 

Л новых вида оружия, сгруппированных в пары 
(например, огнемет/полуавтоматическая винтовка) 

2 новых мультиплеерных режима: “НеІІізМ Миіаііоп” 
и классический Саріиге іМе Над. 


Улучшенный движок игры: 
более красиво и пугающе! 


теперь все станет еще 



I ЛІ Ящео 

=иіш= 

СОЮЗ 

Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео" 


совсем недавно мы прошли все 
круги Ада вместе с бесстрашным 
воином Света, Дэниелом Гарнером, 
и победили одного из главных слуг 
Сатаны - Люцифера. Вместе с его 
уничтожением исчезла и угроза 
Апокалипсиса. Однако зло не дрем¬ 
лет, а лишь временно делает пере¬ 
дышку, чтобы набраться сил, а 
затем снова попытаться осущест¬ 
вить свои самые жестокие и 
коварные планы. На этот раз 
бросить вызов Свету решил демон 
АІазіог. Он хочет власти и могущес¬ 
тва, но больше всего ему нужна 
свежая кровь... 


© 2005 "АкеІІа", © 2005 "йгеат СаІсНег”, © 2005 "Реоріе Сап РІу" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

ѵѵѵѵѵѵ.акеііа.сот, оптовая продажа: (095)363-4614 
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Сіѵііігаііоп — 
в хорошие руки 

Іггіодгатез продала 
одну из самых известных 
своих торговых марок 

Финансовое положение Іпіодгатез становится все более угрожаю¬ 
щим. Неумолимо приближается срок, когда компании придется вы¬ 
купить выпущенные ранее облигации на сумму в $154 млн. В связи 
с этим радостным событием она отчаянно ищет деньги. Именно по¬ 
этому, надо думать, руководство и приняло решение продать торго¬ 
вую марку Сіѵііігаііоп за $22.3 млн. Самое смешное, что покупа¬ 
тель до поры до времени хочет оставаться неизвестным. Теорети¬ 
чески им может оказаться Рігахіз — студия Сида Мейера. Но мо¬ 
жет и не оказаться. И что тогда станет с сериалом, одному только 
этому покупателю известно. 


РооіЬаІІ Мападег 2005 — 
национальная 
угроза для Китая 

Китайские власти запретили 
продавать антинародный 
футбольный менеджер 



Министерство культуры Китая объя¬ 
вило РооіЬаІІ Мападег 2005 вне за¬ 
кона. Дело в том, что в игре Тай¬ 
вань, Гонконг и Тибет (футбольные 
державы, без которых ни один фут¬ 
больный менеджер не мыслим в 
принципе) были представлены как 
независимые государства, с чем вот 


уже который год как не могут согла¬ 
ситься китайские власти. Правда, 
Зеда, издающая игру, заявила, что 
«еретическая» версия попала в про¬ 
дажу лишь благодаря пиратам. Сам 
издатель никогда бы не допустил та¬ 
кого ляпа (что действительно похо¬ 
же на правду). 


«МТУ-Интел» представила «СТРИМ. Арену» 



И Зігееі Расіпд Зупсіісаіе 
в хэдлайнерах 


Компания «МТУ-Интел» официально 
представила новый игровой портал 
«СТРИМ. Арена» 

(Ы1р://ѵѵѵѵѵѵ.з1геат.ги), уже сейчас со¬ 
бирающий более десяти тысяч пользо¬ 
вателей еженедельно. На данный мо¬ 
мент на портале можно поиграть в 
«Ил-2. Штурмовик», Соипіег-Зігіке 1.5 
и 1.6, Соипіег-Зігіке: Зоигсе, НаІМЛе 
2: ОеаІЬтаІсЬ и мультиплеер-версию 
ѴѴоІІепзІеіп: Епету Теггііогу. 

В ближайшее время список доступных 
пользователю проектов расшириться. 
С 14 декабря на «СТРИМ. Арене» 



функционирует проект «Территория». 
В конце января планируется запуск 
российских серверов для симулятора 
уличных гонок Зігееі Расіпд Зупсіісаіе, 
издаваемой в нашей стране компани¬ 
ей бате Расіогу Іпіегасііѵе. 
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АССОЦИАЦИЯ МАГАЧИНЧЧ 


ѴПкТЫМСПМА 


-І-І-1.ИІ- 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, Н«р://дате5.1с.ги 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу за господство в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, губернаторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на службу одной из стран или сделайся вольным головорезом. Тебя ждет огромный, живущий собственной 
жизнью и постоянно развивающийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуй бескрайние морские просторы Карибов, 
борись со штормами, бери на абордаж лучшие суда, захватывай и развивай собственные колонии - ты сам хозяин 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет твоим! 


© 2004 ЗАО "1С". Все права защищены. 
© 2004 Акелла. Все права защищены. 











ВаіпЬоѵѵ Зіх 4 будет 
мрачнее и красивее 


ІІЬізоіІ официально анонсировала 
четвертую часть сериала 


Над ВаіпЬоѵѵ Зіх 4 (которой еще только 
предстоит получить какой-нибудь звуч¬ 
ный подзаголовок) совместно работают 
Веб Зіогт Епіебаіптепі и ІІЬізоК 
МопігеаІ. И этот факт внушает немалый 
оптимизм. Игра должна будет выйти на 
Р32, ХЬох и РС уже этой весной. Разра¬ 


ботчики обещают нам какую-то особен¬ 
но мрачную сюжетную линию, а также 
клянутся, что на Р32 игра будет просто 
неотразима, ибо под нее ее будут опти¬ 
мизировать. Как показывает экспери¬ 
мент с Ргіпсе оі Регзіа, это может быть 
очень даже неплохо. 


Новозеландский уголовный 
кодекс против Розіаі 2 

В Новой Зеландии нельзя не только 
продавать РозіаІ 2, но и играть в него 

Власти Новой Зеландии, давно 
славящиеся своей любовью к 
запретам всего, что только мож¬ 
но запретить, запретили-таки 
РозІаІ 2. Причем запретили не 
только продавать, но и играть в 
него. Если по какой-либо причи¬ 
не к человеку домой нагрянет 
полиция с обыском, за облада¬ 
ние Розіаі 2 его могут аресто¬ 
вать на $1400. Для продавцов 
максимальный штраф составляет 
$35500. В худшем же случае они 
отправятся в тюрьму на год. 



Здиаге Епіх 
держит в шляпе 
кролика 

Компания анонсирует 
загадочный проект 
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Все, кто купил недавно вышедшую в Японии вер¬ 
сию Огадоп Оиезі VIII с удивлением обнаружили 
на диске ролик игры под названием Соіб Аде. По¬ 
ка о ней известно лишь то, что разработчики бу¬ 
дут использовать технологию сеІ-зЬабіпд, и что ру¬ 
ководит созданием проекта Юсуке Наора, прини¬ 
мавший участие в работе над СЬгопо Тгіддег и 
РіпаІ Рапіазу VII, VIII, X. Думается, в скором вре¬ 
мени издатель расскажет о Соіб Аде больше. 



Мпіепбо ответила громогласным «да» на пред¬ 
ложение бывшего президента компании, Хиро¬ 
си Ямаути, заняться производством анимаци¬ 
онных фильмов. Первая картина Ытіепбо долж¬ 
на будет выйти в Японии уже в 2006 году. Ско¬ 
рее всего, фильм будет снят по мотивам одной 
из игр компании. 


Японская студия Аііооп, известная тем, что по¬ 
дарила миру не слишком популярного кота 
ВІіпх’а (из одноименной игры), взялась за соз¬ 
дание ПРО для одной из консолей будущего по¬ 
коления. Официально пока не объявлено, для 
какой именно, но ей определенно станет ХЬох 
ІМехі. 


Сгурііс Зіибіоз в самое ближайшее время соби¬ 
рается выпустить дополнение для ММОРРО Сі!у 
о! Негоез. Как обычно, геймеры получат новых 
героев, новые классы, новые умения, новые ло¬ 
кации и прочие прелести. 


«Акелла» и «1С» объявили о том, что «Корсары 
II» отныне нужно называть «Корсарами III». Это 
логично — хотя полное понимание ситуации 
можно получить только зная историю игры. Вы 
ее узнаете в ближайшее время — на подходе 
масштабный материал о суперпроекте. 


Місіѵѵау купила Рагабох Епіегіаіптепі — студию, 
работающую над Могіаі КотЬаІ: ЗЬаоІіп Мопкз. 
Таким образом, очевидно, издательство хочет 
добиться абсолютного контроля над всем, что 
связано со вселенной МогіаІ КотЬаІ. 


ЕІесігопіс Аііз купила у УЕФА права на созда¬ 
ние игры по лицензии Лиги Чемпионов. Проект 
должен будет выйти уже в феврале на Р52, 
ХЬох, ОС и РС. 
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«ЧУВСТВУЕШЬ 

_- 


итп ТЫ ПСУ 

когда ДРЕЛЬ в твоих руках 
будет сверлить голову ПОДОНКА 

, ^0 СЕМЬЮ? ’ 



Жестокость, 
ненормативная лексика, 
наркотики, дискриминация. 

Полностью на русском языке 


СТАНЬ А КАРАТЕЛЕМ 

МАРТ 2005 


РІау5ГаЕіоп Е ИИѴЕІ Ж 

I 2005 ТНО Іпс. МАРѴЕЬ, ТЬе РипізЬег апй ІПе с1І5ІіпсІіѵе Іікепевв(ев) ІНегеоТ аге ігасіетагкз о! МагѵеІ СНагасІег$, Іпс. апсі аге изесі ѵѵіІЬ регтіззіоп. СоругідМ % 2005 МагѵеІ СНагасІегз, Іпс. АП ПідНІа РезегѵеР. 
тт.тагѵеі.сот. ТІіе РипівЬег І5 ргосіисесі ипйег Іісепзе *гот МагѵеІ СНагасІег$. Іпс. Ѵоііііоп, Іпс. ®, ТНО апгі ІНеіг гезресііѵе Іодо$ аге Ігайетагкз апР/ог гедівіегесі Ігасіетагкз о* ТНО Іпс. МісгозоК, ХЬох, апгі ІЬе ХЬох Іодоз 
аге еііЬег геді$*еге<1 *га<1етагк$ ог Ігасіетагкв оТ Місго$оК Согрогаііоп іп Ніе Ііпііесі 51аІе$ апР/ог о*Нег соцпІгіе$ апР аге и$е<1 ипгіег Іісеп$е Тгот МісгозоК. АН КідМз Резегѵесі. АН оІНег Ігайетагк5, Іодов апР соругідМі аге 
ргорегіу о? ІЬеіг ге$рес*іѵе о«пег$. " Л - " апіі "РІау$Іа*іоп" аге гедізіегеіі іга<1етагк$ оТ $опу Сотриіег Епіегіаіптепі Іпс. 






ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (РС) 


СНАкТЗ 


МАСА2ШЕ 


10 


НЕЕО РОВ 5РЕЕО: УНОЕВОВОУНО 2 

ЕА вАМЕЗ 


07 


ВОИ.ЕВСОА5ТЕВ ТУСООН 3 

АТАНІ 


09 5Ю МЕІЕВ’З РІВАТЕЗ! 


АТАНІ 


01 ТНЕ ЗІМЗ 2 

ЕА вАМЕЗ 

02 І.ОВО ОР ТНЕ В1Н<35: ВАТТ1_Е РОВ МІООІ.Е ЕАВТН 

ЕА вАМЕЗ 

03 НАЬР-ЫРЕ 2 

8ІЕННА 


05 

МЕОАІ. ОР НОНОВ: РАСІРІС А55АУ1.Т 

ЕА вАМЕЗ 

РС 

06 

ВОМЕ: ТОТАІ. ѴѴАВ 

АСТІѴІЗІОМ 

РС 


04 


РООТВАИ- МАНАОЕВ 2005 

ЗЕ6А 


08 200 ТУСООН 2 


МІСНОЗОЕТ 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (РІ.АѴЗТАТІОМ 2) 


01 

СВАНО ТНЕРТ АІІТО: 5АН АНОВЕА5 

НОСКЗТАН 

Р32 

02 

НЕЕО РОВ 5РЕЕО: УНОЕВОВОУНО 2 

ЕА вАМЕЗ 

Р32 

03 

САН. ОР РУТУ: РІНЕ5Т НОУВ 

АСТІѴІЗІОМ 

Р32 

04 

ТНЕ ІНСВЕ0ІВІ.ЕЗ 

вІЗЫЕУ ШЕНАСТІѴЕ 

Р52 

05 

РІРА 2005 

ЕА ЗРОНТ8 

Р32 

06 

ТНЕ ОЕТАѴѴАУ: ВІ.АСК МОНОАУ 

ЗСЕЕ 

Р32 

07 

РВІНСЕ ОР РЕВЗІА: ѴѴАВВІОВ ѴѴІТНІН 

ІІВІЗОЕТ 

Р32 

08 

ООІ.РЕНЕУЕ: ВООУЕ АОЕНТ 

ЕА вАМЕЗ 

Р32 

09 

ѴѴѴѴЕ 5МАСКООѴѴН! ѴЗ ВАѴѴ 

тно 

Р32 

10 

РВО ЕѴОІ.УТЮН ЗОССЕВ 4 

КОNАМI 

Р32 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (ХВОХ) 

01 

НАЬО 2 

МІСНОЗОЕТ 

ХВОХ 

02 

САН. ОР РУТУ: РІНЕ5Т НОУВ 

АСТІѴІЗІОМ 

ХВОХ 

03 

НЕЕО РОВ ЗРЕЕР: УНОЕВОВОУНО 2 

ЕА вАМЕЗ 

ХВОХ 

04 

РВО ЕѴОІ.УТІОН ЗОССЕВ 4 

КОМАМ 1 

ХВОХ 

05 

РВІНСЕ ОР РЕВЗІА: ѴѴАВВІОВ ѴѴІТНІН 

ІІВІЗОЕТ 

ХВОХ 

06 

СОЮЕНЕУЕ: ВОСУЕ АОЕНТ 

ЕА вАМЕЗ 

ХВОХ 

07 

РІРА 2005 

ЕА 8РОНТЗ 

хвох 

08 

ТОМ СІ.АНСУ’5 ОНОЗТ ВЕСОН 2 

НЕв 8ТОНМ 

хвох 

09 

ТНЕ ІНСВЕ0ІВІ.Е5 

0/5/ѴЕѴ ШЕНАСТІѴЕ 

хвох 

10 

ЗОНІС НЕВОЕЗ 

хвох 


хвох аАЗЗісз 


ЯПОНИЯ (все платформы) 


01 

ОВАСОН ѴѴАВВІОВ VIII 

ЗОІІАНЕ ЕЛ//Х 

Р52 

02 

ЗУРЕВ МАВІО 64 05 

Л//Л/7ЕЛ/00 

ОЗ 

03 

ѴѴАВІО ѴѴАВЕ: ТОУСНЕО! 

Л///ѴТЕЛ/00 

ОЗ 

04 

РОКЕМОН ОА5Н 

ЫШЕЫОО 

03 

05 

РАІ ОА5301І! ВАНО ВВОТНЕВЗ 

Л//Л/7ЕЛЮО 

05 

06| 

РОѴѴЕВ РВО-КУН РОСКЕТ 7 

КОМАМ 1 

ІІСВА - 

07 

МАВІО РАВТУ 6 

Л//Л/7ЕЛЮО 

ОС 

08 

РЕЕ1. ТНЕ МАОІС: ХУ/ХХ 

ЗЕвА 

05 

09 

СНОККАН НІТОРУОЕ 

Л//Л/ГЕЛ/РО 

Р§ 

10 

НАВУТО 3 

ТОМУ 

ОС 


1 США (все платформы) 

01 

МАРРЕИ НРІ. 2005 

ЕА вАМЕЗ 

Р52 

02 

МАРРЕИ ИРІ_ 2005 

ЕА вАМЕЗ 

ХВОХ 

03 

Е5РИ НРІ- 2К5 

ТАКЕ-ШО 

Р52 

04 

МАРРЕИ НРІ. 2005 СОЫ.ЕСТОВ5 ЕОІТІОИ 

ЕА вАМЕЗ 

Р52 

05 

Е5РИ НР1. 2К5 

ТАКЕ-ШО 

ХВОХ 

06 

ТОМ СІ-АНСУ’8 ВАІИВОѴѴ 5ІХ: ВІ.АСК АВВОѴѴ 

ІІВІЗОЕТ 

ХВОХ 

07 

5РЮЕВ-МАИ 2 

АСТІѴІЗІОМ 

Р52 

08 

ИСАА РООТВАІ.І. 2005 

ЕА вАМЕЗ 

Р52 

09 

НАІ.О: СОМВАТ ЕѴОІ.ѴЕО 

МІСНОЗОЕТ 

ХВОХ 

10 

МАРРЕИ НРІ. 2005 

ЕА вАМЕЗ 

ОС 
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создателей серии игр «казаки» 

ПО ЛИЦЕНЗИИ ФИЛЬМА ОЛИВЕРА СТОУНА 


В ПРОДАЖЕ 
С 25 НОЯБРЯ 



УДАЧА СОПУТСТВУЕТ ДЕРЗКИМ 




ВНИМАНИЕ, КОНКУРС! 

Только покупая лицензионную версию. Вы получите' 

• регистрационную карточку для игры в Интерне 

• возможность принять участие в конкурсе и выиграть 


19" ТРТ монитор Затзип^ 
один из трех 4Мп фотоаппарата 
один из шести ЯазЬ МРЗ плееров 
одну из двадцати копий «Казаки 2» 

Подробности в коробке. 


Шр іытекМеоіа В ПРОДАЖЕ С 25 НОЯБРЯ (ГИт^: © (ГІ^ 

' " ѴѴѴѴѴѴ.АЬЕХАЫОЕК-ТНЕСАМЕ.ІШ »-і ..... ив.«.Рт ««.«««-. 

АІ.ЕХАІЧОЕК АЫЭ ЕЬЕМЕГчГГЬ АК’О СНАКАСТЕК5 ТНЕКЕОР « & © 200» ІМРЗ. ВСЕ Ш’АВА ЗАЩИЩЕНЫ АЬЕХАЫОЕК ПШ РООТАСЕ СОІЖТЕ5Ѵ ОР ІЬГГЕКМЕОІА РИМ 0І5ТКІВЦТЮМ, ІІМС. ЗОРТѴѴАКЕ С 2004 ЦВІ50РГ ЕМЕКТАІИМЕМ. ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. НАЗВАНИЕ 1МРЗ И 
ЛОГОТИП ІМРЗ ЯВЛЯЮТСЯ ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ ІМРЗ. НАЗВАНИЕ 1ІЧГГЕКМЕША И ЛОГОТИП ІЫТЕКМЕРІА ЯВЛЯЮТСЯ ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ ІЫТЕКМЕША НАЗВАНИЕ ІШІЗОРТ И ЛОГОТИП 1Ш150РТ ЯВЛЯЮТСЯ 
ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ ЦВІБОРТ ЕЫТЕКТАІЫМЕЫТ. ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ ТОВАРНЫЕ ЗНАКИ ЯВЛЯЮТСЯ СОБСТВЕННОСТЬЮ ИХ ВЛАДЕЛЬЦЕВ РАЗРАБОТЧИК С5С САМЕ ѴѴОКГО. «АЛЕКСАНДР» © 2004 С5С ѴѴОКГО РЦВЫБНПМС 


ИСКЛЮЧИТЕЛЬНЫЕ ПРАВА НА ИЗДАНИЕ И РАСПРОСТРАНЕНИЕ НА ТЕРРИТОРИИ СНГ ПРИНАДЛЕЖАТ С5С ѴѴОКЬО РЦВЫ5НІЫС. ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ ДИСТРИБЬЮТОР В РОССИИ ЗАО “НОВЫЙ ДИСК", 103003 МОСКВА, УЛ. 
ДОЛГОРУКОВСКАЯ, Д. 33, СТР. 8, ТЕЛЕФОН: (095) 9334)7-26 (МНОГОКАНАЛЬНЫЙ), Е-МАІЬ: 5АЬЕв»ЫО.КЕІ. ЗАКАЗ ДИСКОВ ПО ТЕЛЕФОНУ: (095) 147-554», Е-МАІЬ: 2АКА2®>МО.Ки 










































































































ІЫТЕКѴІЕѴѴІ ИВАН БАННИКОВ 


«НИКИТА» 


«Сфера» справляет юбилей 

Вопросы: Александр Щербаков 


Первой российской ММОПРО «Сфере» 
исполнился год. Это событие было, ес¬ 
ли так можно выразиться, отпраздно¬ 
вано выпуском нового дополнения — 
«Сфера. Материк Власти». О том, какой 
путь прошел проект за истекший пери¬ 
од, о приобретенном опыте и, как во¬ 
дится, неминуемых планах на будущее 
мы решили расспросить Ивана Банни¬ 
кова — руководителя службы рекламы 
и РП-компании «Никита». 

Как вы оцениваете успешность проекта 
в первый год существования «Сферы»? 

Проект более чем успешный, и все участвую¬ 
щие стороны более чем довольны. Для нас это 
уникальный опыт, — мы столкнулись с проб¬ 
лемами, о которых даже не подозревали. При¬ 
обрели, помимо уникального опыта, уникаль¬ 
ные наработки, технологии, и то, что сейчас 
представляет из себя «Сфера», очень сущест¬ 
венно отличается от того, что она представля¬ 
ла собой год назад. Для разработчика запуск 
ММОПРО — ад, который нужно пережить и 
после этого продолжать работать. Причем 
с особым рвением. Потому что когда игра вы¬ 
ходит, появляется куча требований и пожела¬ 
ний от игроков. А чтобы они оставались в игре 
долгое время, чтобы она продолжала сущест- 
воватьа, мы должны давать им что-то. Разуме¬ 
ется, когда в игру играют несколько десятков 
тысяч, ты даешь им что-то одно — одним оно 
нравится, другим — нет. Мнения диаметрально 
противоположные. И это не так просто — 
сделать так, чтобы понравилось всем. 

Насколько было тяжело поначалу, в первые 
несколько месяцев после запуска игры? На¬ 
сколько тяжело привлечь и удержать ком- 
мьюнити, учитывая, что часто появлялись 
отклики об игре — в том духе, что она слиш¬ 
ком уж сырая? 

Тяжело было, скорее, общаться с коммьюнити. 
Привлечь и удержать — проблемы не было. Как 
только «Сферу» начинали ругать, — это не зна¬ 
чит, что игроки из нее уходили. Они туда прихо¬ 
дили, и чем больше было ругани, тем больше иг¬ 
роков. Умножьте тех, кто ругался на пять (это 
те, кто молчал в это время) и вы получите коли¬ 
чество игроков. Иногда можно увидеть на фору¬ 


ме некоторые отрицательные отклики и вопрос: 
«Если тебе все не нравится, то что ж ты игра- 
ешь-то? — Что значит «что ж я играю»? Мне все 
нравится, но должен же я разработчикам ска¬ 
зать, что у них не так!» То есть, указать нам 
пальцем, что мы не доделали. Это всегда пожа¬ 
луйста. И мы благодарны таким игрокам, пото¬ 
му что во многом из-за них мы и вносим изме¬ 
нения. Главная проблема — понять, что хочет 
большинство, а не те, кто кричат больше всех. 
Кроме того, ругань на форуме — это не пока¬ 
затель качества. Показатель качества, скажем 
так, — количество этой ругани, количество 
людей, которые ругаются. Когда из несколь¬ 
ких десятков тысяч человек на форуме кричат 
три, четыре, пять человек — это великолепный 
показатель! 

Но самое сложное при запуске «Сферы», 
на мой взгляд, было справиться с огромным 
потоком игроков, которого не ожидал никто, 
ведь нам все дружно заявляли, что при таком 
количестве игроков и вообще людей, пользую¬ 
щихся Интернетом в России, запускать рус¬ 
скую ММОПРО, конечно, не самоубийство, но 
что-то сродни. Но, слава богу, наша компания 
за 15 лет не выпустила ни одного неуспешного 
продукта, и «Сфера», скажем так, удивила 
всех, кроме нас, потому что мы от нее этого 
ожидали. Когда мы справились с запуском иг¬ 
ры, это было сложно, были проблемы, но мы 
с ними справились, и довольно нормально. 
У нас не было того, что было у других игр, — 
сразу после выхода игры краш всех серверов 
на пару дней и попытка выяснить, что вообще 
произошло. У нас были проблемы, лаги, но, тем 
не менее, сервера работали, люди могли иг¬ 
рать. Когда все это закончилось, мы начали 
постепенно прислушиваться к игрокам, вно¬ 
сить изменения в управление, ловить те баги, 
которые невозможно было обнаружить при 
тестировании, потому что в таком огромном 
проекте как «Сфера» нельзя вычислить все ба¬ 
ги даже при глобальном тесте. Ведь одно дело, 
когда в игру играет тридцать человек — один 


баг может и не проявляться. Но как только 
в нее заходит три тысячи человек, этот баг от¬ 
куда-то появляется. Мы долго искали меха¬ 
низм, как просчитывать эти баги, как их вычис¬ 
лять. Слава богу, этот механизм был найден. 
Все проходило путем проб и ошибок, другого 
опыта в России не было. Скажем так, когда мы 
делали «Сферу», вообще была только Шіта 
Опііпе и Азііегоп’э СаІІ. Где-то к середине раз¬ 
работки появилась АпагсИу Опііпе. 

Опыт АпагсНу Опііпе вы использовать 
не могли? 

Не могли, потому что были наработки, уже все 
было готово. Мы могли посмотреть, как оно сде¬ 
лано, что-то у них позаимствовать, но переде¬ 
лать систему РРО, которую мы создали — не 
могли. Потом, «Сфера» — уникальный продукт. 
Мы не могли создать сложную ПРО — люди бы 
не поняли. «Сфера» — продукт массовый. Как 
показала практика, нам действительно нужно 
было выпустить простой продукт, который не 
заставлял бы полчаса копаться в форумах, что¬ 
бы выяснить, что персонаж вообще умеет де¬ 
лать. А для массовости, для того количества лю¬ 
дей, которые никогда даже не слышали слово 
ПРО, не то, что ММОПРО, — они играли в него 
в первое время, как в Оиаке, в котором можно, 
оказывается, делать и что-то еще. Ты убиваешь 
монстра, какая-то штука падает, и у тебя персо¬ 
наж лучше становится, во как! Первые ролевики, 
которые надеялись попасть в волшебный мир, 
в котором все отыгрывают, были поначалу «при¬ 
ятно» удивлены, когда человек бегал, просто 
всех убивал и бежал дальше, безо всякого смыс¬ 
ла — у него Оиаке. И мы не могли это никак ос¬ 
тановить, потому что люди привыкли к такой иг¬ 
ре. Потом постепенно начало создаваться ка¬ 
кое-то сообщество. Люди понимали, что это мир, 
что он живет по каким-то своим правилам, что 
там можно играть, а не только убивать всех на¬ 
право и налево. И постепенно, когда коммьюни¬ 
ти стало расти, игроки стали между собой об¬ 
щаться, и эти проблемы начали исчезать. А сей- 


То, что сейчас представляет из себя «Сфера», 
очень существенно отличается от того, что она 
представляла из себя год назад 
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мьюнити растет, кто-то «выходит из этого 
возраста», ведь средняя жизнь игрока в 
ММОНРС — от шести месяцев до года, прихо¬ 
дит новое поколение игроков, но коммьюнити 
постоянно растет. Приятно, что большинство 
возвращается с выходом нового аддона, многие 
предпочитают «Сферу» другим, гораздо более 
бюджетным проектам. 

А каков прогноз прироста игроков после вы¬ 
пуска последнего ехрапзіоп-раск? 

Мы надеемся, что прирост будет ощутимым, 
не ждем никаких чудес, время покажет, но пока 
рост игроков нас более чем удовлетворяет. 
Надеемся, что «Сфера» будет успешно сущест¬ 
вовать еще год или даже больше. К тому време¬ 
ни мы надеемся уже продолжить нашу деятель¬ 
ность на этом поприще, поэтому «Сфера» будет 
зависеть от игроков. Если она нравится игро¬ 
кам, люди продолжают в нее играть, мы бу¬ 
дем над ней работать. Правильно говорят за¬ 
падные специалисты, что это не игра, это — 
сервис. Мы предоставляем людям услугу и по¬ 
стараемся удовлетворить все их потребности, 
желания, все, что им надо, чтобы они хотели иг¬ 
рать в эту игру. Пока, слава Богу, у нас это по¬ 
лучается. 


Пока рост игроков нас более чем удовлетворяет. 
Мы надеемся, что «Сфера» будет успешно суще¬ 
ствовать еще год, или даже больше 


час, как показала практика, последним аддоном 
мы очень усложнили ролевую систему, что 
оказалось весьма кстати. 

То есть, это не отпугнуло людей? 

Напротив, люди с удовольствием играют, многие 
нашли в этом свое, потому что новые профессии 
дают возможность повышать уровень не за счет 
«экспы», а в основном за счет специального за¬ 
дания. Например, убийца, чтобы получить следу¬ 
ющий уровень, должен убить сто человек и при¬ 
нести свидетельство их смерти — уши — своему 
мастеру, только тогда он получит следующую сту¬ 
пень. Инквизитор, чтобы получить вторую сту¬ 
пень, обязан найти и замучить до смерти десять 
грешников, десять людей со средней кармой 
(средняя карма означает, что где-то ты нагре¬ 
шил), и двоих благих, потому что даже за благи¬ 
ми иногда числятся грешки. Соответственно, это 
вызывает наибольший интерес. То есть, там твое 
продвижение по карьерной лестнице никак не 
влияет на очки, оно завязано на сложной роле¬ 
вой системе, и, в основном, на боях с другими иг¬ 
роками. То, что необходимо русскому сообщест¬ 
ву — это РѵР (игрок против игрока). Например, 
многие не понимают, когда ему предлагают пой¬ 
ти в классную и очень красивую ММОРРѲ, 
почему они не могут убить там другого игрока. 
Спрашивают: «А чего я его убить не могу?» — 
«Так тут РѵР Нет!» — «Как нет?! Совсем 
нет?!» — «Совсем.» — «Хмм...», и тут же жмут 
ІІпіпзІаІІ, потому что людям не-понятно, зачем 


играть в многопользователь-скую онлайновую 
игру, когда нельзя убить другого игрока. 

А с чем это связано? 

Особенности менталитета? 

Все очень просто. В европейских странах су¬ 
ществует, скажем так, культура РРО. Система 
Э&О появилась еще в 60-х годах, люди при¬ 
выкли к РРС. В России О&О и прочие игровые 
системы появляются намного позже, и то, сна¬ 
чала это были распечатанные из Интернета ве¬ 
щи, и только в последнее время появились нор¬ 
мальные книги. И для большинства игроков 
«Сфера» поначалу действительно была онлай¬ 
новой Зй-Асііоп с возможностью махать мечом. 
После того, как они к этому привыкли, им тяже¬ 
ло понять, что в игре, помимо получения уров¬ 
ней за убийство других персонажей, очень мно¬ 
го отличных методов игры, они не понимают, 
что еще можно в ней делать. 

Как велико сейчас коммьюнити постоян¬ 
ных игроков? 

Коммьюнити сейчас довольно большое, в «Сфе¬ 
ру» уже сыграли около 50 тыс. человек. Ком- 


Есть ли планы выпускать ММОРРО и другие 
продукты не только для российского рынка? 

Конечно, и следующий наш проект, думаю, 
будет международного уровня, потому что 
«Сфера» не дотягивала по объективным при¬ 
чинам, это был первый опыт. Вспомните пер¬ 
вый Ыпеаде. Все понимают, что в него играли 
в Корее, но не в Европе. Набравшись опыта, 
мы теперь можем сказать, что способны соз¬ 
дать продукт мирового класса и будем все 
для этого делать. Следующий продукт будет 
нацелен, безусловно, и на российскую ауди¬ 
торию. Мы не будем говорить, что нацелились 
на Запад и поэтому нам все равно, что будет 
с нашим коммьюнити. «Сфера» — бренд, все 
это понимают, и она будет успешна в России, 
но европейский рынок, который сейчас, ска¬ 
жем так, немного приелся теми проектами, ко¬ 
торые на нем есть. И хотя там серьезная кон¬ 
куренция, мы надеемся, что следующий наш 
проект — и мы все для этого сделаем — будет 
направлен и на международный рынок. Он 
действительно будет должного качества и спо¬ 
собен быть лучше, чем другие «монстры», ко¬ 
торые выйдут в то же время. 
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О дин из самых перспективных гоночных проектов сезо¬ 
на. Г рафика повторяет действительность. Физика ко¬ 
пирует реальность. Никаких чудес управления, ника¬ 
ких скидок на неопытность. Справятся только профессионалы. 
Заработать уважение — правильный путь к успеху. Успех — не¬ 
обходимость для признания. Хочешь быть самым быстрым — 
имей возможность купить самое быстрое авто. Нужны день¬ 
ги — будь лучшим. На трассе ты сам себе хозяин. Подробности 
в следующем номере. 
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Б итва у ворот Минае Тирит. Наступают выдрессированные 
мумаки из Харада, их подгоняют дикие восточные наездники. 
А во втором ряду, видите, приготовлены метательные орудия 
орков! Тем временем, в гавани идет бой между умбарскими пиратами 
(их выдают черные паруса) и эльфийскими триремами. В городе все 
готово к обороне, предбоевая суета, улицы запружены войсками... 
«Александр» хорош тем, что его боевой движок с легкостью 
изобразит любое сражение, в котором участвуют люди, кони и 
слоны! Рецензия на стр. 116. 
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С игрой Рагкап II надобность в телескопе «Хаббл» 
отпадает. Самые отдаленные уголки Вселенной 
доступны для посещения. Космос, конечно, 
подсвечен и разукрашен, чтобы игрокам не было 
тоскливо и одиноко в темных глубинах. Мы с 
пониманием относимся к подобного рода условностям. 
К тому же, такой космос нам по душе, создает 
праздничную атмосферу на борту! Откупоривай 
сливовое, штурман! Рецензия на стр. 128. 
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П ереодетый русский спецназ на майдане? Украинские пограничники? 
Террорист? Или все-таки сталкер? Гадать осталось недолго, не позднее, 
чем в мае 5.Т.А.І_.К.Е.П. появится в магазинах. Мы прожили два долгих 
года в ожидании. Наш энтузиазм по-прежнему не угас. НаИ 1_і*е 2 — предтеча 
8.Т.А.І..К.Е.П. Его пророк. Подняв тему постсоветской действительности, НаІМ-ііе 
ничегошеньки не раскрыл, только обозначил, заинтриговал. Да и далека Ѵаіѵе от 
народа. А 5.Т.А.І..К.Е.Н. — наш, эсэнгэшный, родной. Выражаясь фигурально — 
ОЗС (Вате ѴѴогІсІ порожняк не гонит! Подробности в следующем номере. 
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УГАР, 



Режиссер Алексей Сидоров 
разбирается в играх так, 
что даже смену эпох в 
«Бригаде» он отслеживал 
по Оиаке и ѴѴагсгаИ. Это с 
лихвой объясняет, почему в 
будущем марте мы увидим 
сразу два «Боя с тенью»: 
снятый Сидоровым 
спортивный боевик и пер¬ 
вую из собранных в России 
внятную киноигру. 


«БОЙ С ТЕНЬЮ» 

Жанр: Мордобой от режиссера «Бригады» 
и создателей «Корсаров» 
Издатель: Акелла 
Разработчик: Акелла 
Дата выхода: март 2005 
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ЕЩЕ УГАР! 


Спортсмена с нашей обложки звать просто: 
Артем Колчин. 24, характер нордический; не 
был, без вредных, не женат. Как лирические 
рэп-герои Сереги, он нормальный пацан, не 
лишен простоты, он такой же, как я, он такой 
же, как ты. Окраина, техникум, армия, по¬ 
том — на завод и в спортзал. От сверстников 
Колчин отличается тем, что после нескольких 
лет он боксировал против чемпиона планеты: 


вышел на ринг и, по совести, должен был ос¬ 
таться на ногах. Но фортуна прикрыла глаза, 
и Колчин лег в седьмом раунде. А очнувшись 
в больничной палате, попал в другой мир: 
темный, грубый и в целом куда жестче преж¬ 
него. 

Почему игру по мотивам главного блокбастера 
марта поручили московской «Акелле» — по- 


Парни рубятся, как в хорошем боксерском 
симуляторе — резко, правильно, грубо и 
в фирменных перчатках Еѵегіазі. 




нятно. Они — ветераны движения «киноигр», и 
одних только «Пиратов Карибского моря», 
сфабрикованных по заказу Оізпеу, в России 
продали пол-миллиона копий. Продюсер 
компьютерного «Боя с тенью» Андрей Белкин 
пожимает плечами: «Никто другой все равно 
бы не смог. У нас была готовая боевая систе¬ 
ма и вообще представление о том, как можно 
сделать за год пусть короткий, но качествен¬ 
ный боевик». «Короткий» — это часов на во¬ 
семь: за них боксер Колчин отработает кинош¬ 
ный сюжет. «Качественный» в случае «Боя», 
значит, прежде всего стремительный. Восемь 
часов «Боя с тенью» — это восемь часов руко¬ 
пашных: внутренняя студия «Акеллы», доделы¬ 
вает первый в России мордобой. 

Пока на 17 дюймах танцуют два дюжих боксе¬ 
ра. Черного жмут к канатам, у белого на шор¬ 
тах набивка: КоІсЫп. Парни рубятся, как в хо¬ 
рошем боксерском симуляторе — резко, пра¬ 
вильно, грубо и в фирменных перчатках 
Еѵегіазі. «Боксерских симуляторов мало, — 
объясняет Андрей Белкин, — и мы их все пе¬ 
репробовали. В итоге бокс получился на уров¬ 
не. Подумываем даже сделать в меню специ¬ 
альную опцию: выбираешь соперника — 
и на ринг». 





ГАІМЕК 


Все остальное в компьютерном «Бое» — бру¬ 
тальный, оголтелый стритфайт: поп-зіор по 
ночному городу и вдалбливание соперников 
в асфальт. Историю «Боя с тенью» невозмож¬ 
но пересказать так, чтобы не раскрыть стерж¬ 
невую фишку. Даже болтливый журналистский 
язык мне позволяет немного: в Москве, по 
Тверской и окрестностям, друг друга преследу¬ 
ют двое. Один — боксер, Артем Колчин. Дру¬ 
гой — киллер Змей, нанятый дурными людьми. 
Начавшись с боксерского матча за звание 
чемпиона планеты, игра выходит на улицы и до 
последнего кадра повторяет киношный марш¬ 
рут. «Понимаешь, был строгий заказ: локации 
должны быть узнаваемыми. Мы придумали 
вкусные ответвления и, к примеру, хотели сде¬ 
лать флэшбэки, о том, как Колчин попал в 
бокс. Но... — Белкин пожимает плечами, — 
Контракт расписал все иначе. Поэтому все — 
как в картине. У нас только лирики нет». 


Кулаки у Артема угловатые, но в остальном 
пацан как живой. Текстура и модель персона¬ 
жа в ноль копируют Дениса Никифорова, ис- 










Бой с тенью 

КИРИЛЛ АЛЕХИН 


полнившего главную роль. Он даже движется пра¬ 
вильно — за тоііоп саріиге ездили на «Мос¬ 
фильм». В «Акелле» есть корпоративный спорт¬ 
зал, где программисты, рекламщики и боссы бок¬ 
сируют каждую пятницу, так что позировал Колчи¬ 
ну наверняка кто-нибудь из своих. Но Белкин сме¬ 
ется: «Нет». Оказывается, позировал Никифоров. 
Его облепили датчиками и два дня продержали 
под камерами. Есть шанс, что репортаж с «оциф¬ 
ровки» положат на СО с игрой. 


За пару недель до этого я встречался с режиссе¬ 
ром Сидоровым, спокойным и капельку сонным — 
Алексей приехал со студии, где собирал финаль¬ 
ный монтаж. Он потягивал светлое пиво и объяс¬ 
нял, о чем будет кино: о джентльменстве, о 
спорте, о воле; что надо держать ближний круг и 
биться до конца — вот о чем. Как «Бригада» была 
перечнем ценностей братков из 90-х, так и «Бой с 
тенью» станет примером, но правильным, учебни¬ 
ком для своих. В том, что мне показывают 
в «Акелле», пока есть только «биться до конца». 
Колчин уходит от перчатки и бьет-бьет-бьет по бо¬ 
левым точкам, бьет по заточкам, по почкам — 
все точно как в рэпе Сереги, сочинявшего к филь¬ 
му саундтрек. Белкин подытоживает: «Жанр так и 
пиши: мочи их всех». Левой, правой, в корпус ра¬ 
ботаем! Кто, блн, хочет вести переговоры? Капу 
на зубы. Бокс! 


В «Акелле» есть корпоративный спортзал, где 
программисты, рекламщики и боссы боксируют 
каждую пятницу. 











«НОЧНОЙ ДОЗОР» 

Жанр: Зііепі Зіогт про вампиров 
Издатель: Новый диск 
Разработчик: Л//Ѵа/ 
Дата выхода: декабрь 2005 


мно 


В книгах Сергея Лукьяненко и 
фильме Тимура Бекмамбетова 
Дневной и Ночной Дозоры 
вели нескончаемую игру. 
Столичная компания МіѵаІ 
поняла их буквально. 


Они встретились в три часа ночи у вымершей 
станции «ВДНХ». Подмораживало, лужи стяги¬ 
вал лед. В желтой колбе фонаря танцевали 
снежинки. В ста шагах на приколе ждал мерт¬ 
вый троллейбус — совершенно непонятно ко¬ 
го, и почему он был здесь, а не в парке. Мра¬ 
морную таблетку метро опоясывали сталин¬ 
ские колонны, а кругом, по ступеням и асфаль¬ 
ту, разлетались газетные листы. Их было трое, 
он пришел один. Они спросили, он дал им от¬ 
вет. Они расчехлили фонарики и что-то доста¬ 
ли из рукавов. Он усмехнулся, упал на колени 
и утробно завыл. Мы не знаем, что случилось 
меж ними на подходах к станции «ВДНХ». Но 
на промерзшем московском асфальте остался 
лежать волк. А трое пустились в бега, потому 
что из темноты на них вышли вампиры. 













■ Ночной дозор 

КИРИЛЛ АЛЕХИН 

ГОХОДОВКА 

зац. Но на дисплее в офисе ІЧіѵаІ она продолжа¬ 
ется минут десять. ІЧіѵаІ ритмично доделывает 
пошаговый «Ночной дозор» — большую компью¬ 
терную игру, накрепко связанную с главным 
русским блокбастером-2004 от «Первого кана¬ 
ла». От романов Лукьяненко или фильма проект 
не отстает ни на шаг: это все то же мифотворче¬ 
ство, ожившие городские легенды. Бригада Ноч¬ 
ного дозора, шагающая по ночной Москве — все 
равно как Человек-Паук, оглядывающий Нью- 
Йорк с небоскреба. Вроде, понятно, что выдум¬ 
ка, и его там, по логике, нет. Но сердце-то чует: 
живой. И поди-ка, проверь — не забраться. 

Хороший миф похож на циркового канатоход¬ 
ца: он балансирует между фантастикой и ре¬ 
альностью. Виртуальный «Дозор» так увязан 
с другими, чтобы не рвать фэнтезийную 
ткань. Оперативники Ночного Дозора раскру¬ 
чивают свою историю параллельно второй 
книге и фильму, в которых Антон Городецкий 
раскручивает свою. Пока трое светлых дозор¬ 
ных воюют на подступах к «ВДНХ» («Сколько 
темных мы выкосим за игру? — усмехается 
ведущий дизайнер проекта Павел Епишин, — 

Ну... сотни три, не меньше».), рядом кипят 
знакомые, уже описанные и показанные со¬ 




бытия. Отставной программист Антон мчит в ІЧіѵаІ, где советские диверсанты отбивали фа- 
метро-вагоне по калужско-рижской линии. шистские панцеркляйны. Сложная физическая 
Зачарованный охранник стоит на вершине и игровая модели заметно утянуты в поясе: те- 
Останкино и стеклянным взглядом обводит перь это не хардкор, а пятничная игра-для-каж- 
штаб Дневного дозора. Темный маг прохажи- дого. «Ночной дозор» не дает покопаться в ме- 
вается по телебашне, чтобы спустя час быть ханике, а сразу показывает результат: растут 
вбитым прямо в стекло. А по темным улицам навыки, все дальше отлетают прохожие, сме- 
Москвы летит Дозор — в «горсоветовском» тенные заклинанием «телекинез». Физика 
катафалке, не без этого. здесь служит кинематографичности: красиво 

крошится стекло, катятся по ступеням яблоки, 
Интерактивный «Ночной дозор» собирают на а человек, отброшенный невидимым кулаком, 
основе Зііепі Зіогт — той самой стратегии от с лету пробивает фанерную стену. 

ЫіѵаІ ритмично доделывает «Ночной дозор» — 
большую компьютерную игру, накрепко связанную 
с главным русским блокбастером-2004. 



«Это больше похоже на конверсию» — смеет¬ 
ся наш главный редактор, но ниваловцы выка¬ 
тывают ответ: вот тебе спецэффекты, вот 
волшебные яблоки. Вот, наконец, Сумрак — 
что-то сверкающее, чудное и с каждым ходом 
вытягивающее жизнь. Будучи неотъемлемой 
частью вселенной Лукьяненко, Сумрак мно¬ 
гих смутил в кино: серость, мухи какие-то, да 
еще и туману напыхали. Но в игре пока все 
по-взрослому: Сумрак взрывается фейрвер- 
ками, в разы ускоряет движения, а люди за 
пределами Сумрака превращаются в пульси¬ 
рующие ауры. 

О придумщике «Дозоров» и Сумрака писателе 
Сергее Лукьяненко ІМіѵаІ вспоминает коротко: 
одобрил. Сам заядлый игрок (в свое время 
предсказавший появление РІапеіЗібе в техно¬ 
триллере «Лабиринт отражений»), Лукьяненко 
внес пару правок в сценарий и умыл после это¬ 
го руки: не он у штурвала — ІЧіѵаІ. «Клиповая 
динамика и мельтешение хороши для кино, — 
объясняет Павел Епишин — но за 30 часов 
геймплея они утомят любого». Поэтому «До¬ 
зор» стал тактической ПРО, а герои обзаве- 




\ _ _ 

Сумрак позволяет персонажам творить разные небезынтересные штуки. 
Например, размахивать руками и делать попытки улететь. 













Перенос даты выхода «Ночного дозора-2» 

(с весны на декабрь), пожалуй, на руку фильму, 
но вряд ли обрадует игроков. 


лись классами (от волшебников до переверты¬ 
шей), обросли положенными характеристика¬ 
ми и всякими специальными навыками: они 
ловко заряжают шоколадки и яблоки, зализы¬ 
вают раны, мечут из Сумрака тройные клинки. 
Лица дозорных какие-то незнакомые: должно 
быть, мы видим последний призыв. Но Гесера, 
уточняю, встречаем? И Гесера, и Тигренка, и 
других. Москва — большая деревня, все Иные 
под боком. 

Перенос даты выхода «Ночного дозора-2» 
(премьера планировалась весной, но теперь 
снесена на декабрь), пожалуй, на руку фильму, 


но вряд ли обрадует игроков. Стратегия сочи¬ 
няется по графику и будет готова к весне. Но 
весной, отточив до предела, ЫіѵаІ запрячет 
«Дозор» в целлофан и спишет на склад на 
полгода, чтобы потом выложить на прилавки 
вместе с остальным мерчендайзом. Там будет 
«Дозор» картонный, «Дозор» для мобильных 
телефонов, загадочный «Ночной дозор-2» — 


вторая полновесная игра. Но они пока только в 
планах, а стратегия от ІМіѵаІ — под руками. Па¬ 
вел Епишин вертит камерой и показывает ХЗ 
Мадагіпе окрестности: на рекламных щитах 
вокруг станции висит аутентичная карта мет¬ 
ро, постеры продвигают парфюмерию, на стан¬ 
ции название — «ВДНХ». Людей пока нет. Но 
появятся... А что вы хотели? Три ночи. 
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У «Волкодава» не только 
самый большой бюджет 
в истории российского 
кинематографа. К нему 
в качестве саппорта 
приписано аж целых три 
игровых проекта, причем все 
они появятся на прилавках 
одновременно, где-то за две 
недели до премьеры фильма. 




«Волкодав» (рабочее название) 
Жанр: Асііоп 
Издатель: 1С 
Разработчик: ба/у/л 
Епіегіаіптепі 
Дата выхода: декабрь 2005 

«Волкодав» (рабочее название) 
Жанр: АсХіоп/ИРО 
Издатель: 1С 
Разработчик: Мегісііап’93 
Дата выхода: декабрь 2005 

«Волкодав: Кровное братство» 
Жанр: Асііоп/ПРО 
Издатель: Акелла 
Разработчик: РгітаІ ЗоХішаге 
Дата выхода: декабрь 2005 
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Волкодав 

из рода Серых псов 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 


УМВИРАТ 


Из всех образцов отечественного фэнтези ро¬ 
маны Марии Семеновой представляются чуть 
ли не самым вменяемым, что у нас есть на 
данный момент. Сейчас, возможно, аудитория 
уже несколько позабыла, чем был «Волкодав» 
в конце девяностых. Но тогда книгу действи¬ 
тельно можно было назвать настоящим собы¬ 
тием — она качественно отличалась от боль¬ 
шей части жутковатых произведений сходной 
тематики, в избытке плодившихся усилиями 
российских авторов. И, в общем, не удивитель¬ 
но, что восточно-славянский ответ на кино¬ 
монстра «Властелин колец», взял за основу 


У трех игровых «Волкодавов» не будет 
единого издателя, единого держателя лицензии. 
Ситуация, прямо скажем, не самая типичная. 

именно «Волкодава». Может, он и менее мае- возводит настоящие квазидревнерусские торо¬ 
совый, чем Перумов, но национальный коло- да, аж три игровые студии занимаются чем-то 
рит таков, что черта с два отмашешься. похожим, стараясь в сжатые сроки развить 

бренд и к концу 2005 года представить на суд 
В то время, как в павильонах «Мосфильма» публики плоды своих усилий, 
режиссер «Звезды» и «Змеиного источника» 

Николай Лебедев вместе со своей командой Следует отметить, что тут мы сталкиваемся с 

интереснейшим моментом. У трех игровых 



«Волкодавов» не будет единого издателя, еди 
ного держателя лицензии. Два проекта «жи¬ 
вут» под «1С», а третим занимается «Акелла» 
Ситуация, прямо скажем, не самая типичная. 











Все многочисленные «Волкодавы» сейчас на¬ 
ходятся на достаточно ранней стадии. Нас¬ 
только ранней, что разработчики, в частности, 
отказываются предоставлять скриншоты для 
публикации. Потому как версии проектов сы¬ 
рые, прикидочные и совершенно не отражают 
то, что получится на выходе. Впрочем, уже 
сейчас примерно ясно, чего стоит ожидать от 
каждой из «волкодавовских» игр. 

В них, кстати, немудрено запутаться. У двух 
нет еще даже окончательного названия. Тако¬ 
вым обзавелся только акелловский «Волко¬ 
дав» — «Волкодав: Кровное братство». Рабо¬ 
тает над ним студия РгітаІ ВоКѵѵаге, в послуж¬ 
ном списке которой «Глаз дракона» и «Осада». 
Собственно, на модифицированном движке 
«Осады» и создается «Кровное братство». 
Жанрово это асііоп/РРѲ, причем без особых 
кренов одну или другую сторону. То есть, жест¬ 
кий экшн не превалирует над сюжетными пос¬ 
троениями и, собственно, ролевой частью. Но в 
то же время и не находится в тени. Стори- 
лайн— что неудивительно — базируется на 
сценарии фильма, хотя и позволяет себе «ли¬ 
рические отступления». Так интереснее. И 
жестко по сюжету нас вести не будут — опреде- 
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Волкодав 

из рода Серых псов 

АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 


ленная степень свободы здесь все же уместна. 
Впрочем, руководитель проекта Дмитрий Жу¬ 
ков нас уверяет, что без мягкого направления 
по основной линии повествования, разумеется, 
не обойдется — она ведь приоритетна. 


в своем мире. И периодически натыкается на 
ролики из фильма, густо разбросанные там и 
сям. Их будет предостаточно, как уверяет 
нас руководитель проекта Илья Старовойтов. 
И возникать они будут не только по оконча¬ 
нии очередного этопа, но и, грубо говоря, 
посреди задания, выполняя роль, обычно 
возлагаемую на скриптовые сценки. Никакой 
нелинейности не предусмотрено. В киноори¬ 
гинале ее нет. А «Волкодав» от Сафп факти¬ 
чески ставит своей задачей трансформиро¬ 
вать сцены из фильма в игровые миссии. 
Благо такая методика — как в случае с тем 
же ЬогсІ о! Ше Піпдз — очень неплохо себя за¬ 
рекомендовала. 


Полностью, практически без малейших по¬ 
ползновений в какую-либо сторону, завязан 
на сценарий фильма и «Волкодав» от (Зафп 
Епіегіаіптепі — параллельно создающих ори¬ 
гинальнейший ЕуеТоу-проект РІідбІ о* Рапсу и 
скоростной «Адреналин» (о нем, кстати, чи¬ 
тайте на странице 50). Жесткие рамки сюже¬ 
та обусловлены жанровой принадлеж¬ 
ностью — «гайдзины» делают слэшер. Бли¬ 
жайший аналог — экшновые проекты, выпу¬ 
щенные по мотивам І_огсІ оі ІІіе Піпдз. Глав¬ 
ный герой бодро перемещается из миссии в 
миссию, размахивает мечом, стреляет из лу¬ 
ка и всячески борется с несправедливостью 


Третьим из проектов «волкодавовской» линей¬ 
ки значится игра от украинского разработчика 
Мегісііап’93. В данном случае мы имеем дело 
еще с одной асйоп/ВРО. При этом необходимо 


Пусть скученность «Волкодавов» в декабре 
будет превышать все разумные пределы, посмотреть 
на все это будет очень интересно. 


обратить внимание на любопытнейший 
бэкграунд луганской команды. В част¬ 
ности, именно они в свое время зани¬ 
мались переносом на экраны компью¬ 
теров культовой настольной игры 
Сагсаззоппе. Теперь на повестке 
дня — превращение «Волкодава» в не¬ 
кое подобие ОіаЫо. Куча комбо, полчи¬ 
ща монстров и, как нас уверяют, доста¬ 
точно высокий уровень насилия. 


Релиз всех трех игр, как уже было 
сказано выше, запланирован за пару 
недель до премьеры фильма «Волко¬ 
дав из рода Серых псов». При этом 
вряд ли одной из них будет отдано 
предпочтение такого плана, как раз¬ 
решение дублировать в названии иг¬ 
рового проекта название картины. 
Все «Волкодавы» со временем обза¬ 
ведутся пафосными подзаголовками, 
как это уже сделал акелловский 
«Волкодав: Кровное братство». И 
пусть скученность «Волкодавов» в 
декабре будет превышать все разум¬ 
ные пределы, посмотреть на все это 
будет очень интересно. 
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На ноябрь 2005 года уже запланирован 
третий «Антикиллер», где кроме очевид¬ 
ного Куценко будет задействован и глав¬ 
ный дозорный всея Руси Константин Ха¬ 
бенский. Тем временем, московская 
студия ОЬік по заказу «Нового диска» 
занимается изготовлением игры, осно¬ 
вывающейся на первой части картины. 
Обещают закончить уже к весне. 
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Антикиллер 

АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 


I 

ЖИВОТНЫХ 


Хотя игровой «Антикиллер» не привязан к 
премьере какого бы то ни было фильма, сроки 
перед его создателями поставлены жестче не¬ 
куда. Даже несмотря на то, что производствен¬ 
ный цикл проекта достаточно невелик. Все не¬ 
обходимо сделать в сжатые сроки и сделать на 
уровне. Для выполнения боевой задачи в сроч¬ 
ном порядке был лицензирован движок 
ПепсІегѴѴаге — удовольствие не из самых де¬ 
шевых, но многократно опробованное и заре- 




Герой рекламы мятных конфет срывается с места, 
достает автомат и начинает убивать всех, кто 


попадается на его пути 

комендовавшее себя с наилучшей стороны. 
Собственно, тот же акелловский «Бой с 
тенью» тоже делается на НепсІегѴѴаге. С един¬ 
ственной разницей, что там еще и активно ис¬ 
пользуются все наработки масштабного муль- 
типлатформенного долгостроя Ахіе Наде. ОЬік 
мультиплатформенность не нужна, а собствен¬ 
ных наработок предостаточно. Что нам тут же 
и демонстрирует Слава Гордеев — продюсер 
«Антикиллера» — запуская рабочую версию 
игры. 


На экране появляется лысый Куценко. Вид со 
спины. «Русский Ніітап?» — «Нет, Ніітап — 
это стеле все-таки. А у нас экшн. Кроме лысой 
головы не будет ничего общего». Герой рекла¬ 
мы мятных конфет срывается с места, достает 
автомат и начинает убивать всех, кто попада¬ 
ется на его пути. «Это чистый шутер без вся¬ 
кой фигни! — комментирует Гордеев — Мы 
могли сделать зачатки ролевой системы. Но 
надо отдавать отчет, что 8 месяцев... Присту- 





пили в апреле-мае». С понимаем киваем голо¬ 
вами. Куценко тем временем пересекает ка¬ 
кой-то индустриальный объект («Полежаевс¬ 
кая» — говорит нам Слава), забегает в здание 
и продолжает убивать супостатов. Те истекают 
чем-то красным и картинно падают на землю. 
«Кругом кровища. Кровищи мало не покажет¬ 
ся! — с энтузиазмом сообщает Гордеев — 
Кровища на стенах, из игрока капает... Ну, мы 
ее сделали основательно». 


Слава показывает еще несколько уровней. По¬ 
началу донельзя скептически настроенный де¬ 
сант из ХЗ Мадагіпе отмечает, что смотрится 
все на удивление бодро. Даже несмотря на то, 
что в ранней версии «Антикиллера» отключена 
львиная доля спецэффектов. Обращаем вни¬ 
мание на древо миссий. «Играть можно за од¬ 
ного из трех персонажей: Лиса, Баркаса и Ам¬ 
бала» — информирует нас Гордеев. Мы стара¬ 
емся переварить эту удивительную фразу и 


вспомнить, кто есть кто. Нам в это время де¬ 
монстрируют Сухорукова в идиотской шапоч¬ 
ке, резво скачущего по очередному игровому 
этапу и, разумеется, занимающегося безжало¬ 
стным отстрелом всего живого. Выбрать пер¬ 
сонажа нельзя — играем за всех ключевых 
героев, но по очереди. Все миссии связаны 
между собой сюжетно — для этого каждый раз 
запускается очередная видеонарезка из филь¬ 
ма. «Видеоряд из фильма будет использовать- 
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Нам тоже интересно, чем заменят надписи «Реклама» 
ближе к релизу. 


Сходство с Ніітап только внешнее. Но это правильный 
ориентир для «Антикиллера». 

















Антикиллер 

АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 




Подстреленные бандиты картинно валятся на пол. 


Смотрится все на удивление бодро. Даже несмотря 
на то, что в ранней версии «Антикиллера» отключена 
львиная доля спецэффектов. 


ся активно — каждый уровень сопровождается 
видеовставкой. Которая подводит логическую 
мотивацию уровня — поясняет ситуацию Гор¬ 
деев — У нас сплошной экшн. Мы будем так 
или иначе всех мочить. Чтобы был смысл мо¬ 
чения, будет видеоряд — до и после уровня». 
Пытаемся показать цинизм и изображаем оза¬ 
боченность тем, что весь этот кіІІ ‘ет аІІ может 
оказаться чересчур однообразным. Нас тут же 
успокаивают: «Будет три вида геймплея. Пер¬ 


вый — бегаешь по уровню. Второй — что-то 
вроде тира. У игрока есть площадка, а дальше 
как на игровых автоматах появляются всякие 
чудища... Третий — есть один этап, скопиро¬ 
ванный с последней сцены из фильма. Это где 
бандиты и менты друг друга убивают. Надо бу¬ 
дет из снайперки снимать бандитов». 

Расспрашиваем, «дословно» ли разработчики 
цитируют фильм. Нам на пальцах объясняют 


ситуацию. Да, все четко завязано на сценарий 
первого «Антикиллера» — это, в общем, и так 
было понятно. Но игра идет чуть дальше. Те 
моменты, которые в картине обозначены 
«пунктирно», в игре расцветают во всей красе. 
Скажем, в одной из сценок кто-то кого-то пос¬ 
лал по известному адресу. Персонажу пред¬ 
стоит «отвечать за базар». Но в фильме этого 
не показывают. Зато в полный рост живопису¬ 
ют в игре. Работа такая. 

Мы стоим на крыльце перед офисом «Нового 
диска», курим, обсуждаем киношный первоис¬ 
точник. Все эти «Они такие же, как мы, только 
морды незнакомые» и прочий, можно сказать, 
уже фольклор. Обмениваемся мнениями. Вспо¬ 
минаем первый «Антикиллер» и все, что с ним 
связано. «Я его даже посмотрел до конца два ра¬ 
за!» — восклицает Гордеев. Редакция трепещет. 
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РРЕѴ.ЕѴѴІ АДРЕНАЛИН 


Адреналин 


Жанр: Шоу-симулятор Издатель: 1С 

Разработчик: Сафп Епіегіаіптепі Лата выхода: II квартал 2005 


РС 


Что получится, если скрестить 
Вигпоиі, МеесІ Рог Зреесі 
ІІпйегдгоипгі и «Фабрику 
Звезд»? Что-то непонятное и 
чудовищное? Или может быть, 
наоборот, нечто чудовищно ин¬ 
тересное? За ответами на эти 
и другие вопросы десант ХЗ 
Мадагіпе высадился в офисе 
студии Оащп Епіегіаіптепі — 
разработчиков проекта «Адре¬ 
налин». 


Александр Цыганенко 

пока вторая половина де¬ 
санта в соседней комна¬ 
те обсуждала подробности 
«Волкодава», ваш покорный наблюдал 
демонстрацию альфа-версии «Адре¬ 
налина» — в некотором роде, «нашего 
ответа ВигпоіЛ». 

Впрочем, разработчики с самого на¬ 
чала заверили: несмотря на то, что 
геймплей Вигпои! 3 учитывался при 
разработке концепции «Адренали¬ 
на», игры похожи не особенно. То 
есть, общие черты найти можно (это 
же относится и к ИР5 ІІпсІегдгоипсІ), 
но прямым клонированием тут и не 
пахнет. Альфа-версия эти слова под¬ 
тверждала. 


ЗАКОНЫ ПОПУЛЯРНОСТИ 

Но сначала об, условно говоря, 
«Фабрике Звезд». Это совсем не то 
чудо, которое демонстрируется по 
отечественному телевидению. А все¬ 
го-навсего зарабатывание популяр¬ 
ности и денег циничными рыночными 
способами. Выбрав себе персонажа 
из целого ряда девушек с эффектны¬ 
ми формами, игрок может и должен 
озаботиться заключением реклам¬ 
ных контрактов и проведением пиар- 
акций. Это помимо приобретения и 
тюнинга автомобилей. Контракты, са¬ 
мо собой, разные. Некоторые заклю¬ 
чаются лишь в том, что на вашем 
модном авто будет красоваться ло¬ 
готип спонсора. Некоторые — еще и 
в том, что на модном авто с логоти¬ 
пом спонсора надо первым приехать 
к финишу. Или проделать некоторые 
другие вещи. И получить за это заслу¬ 
женное вознаграждение. 




И не надейтесь — голых девиц в этой игре не будет. Будут одетые. 
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СКОРОСТЬ 

Тут мы плавно подходим к тому, 
что режимы гонок не ограничива¬ 
ются банальными заездами по 
кругу с целью финишировать пер¬ 
вым. Такой режим, конечно, есть, 
но главное веселье не в нем. 
А, например, в Оеаііітаісіі, где со¬ 
перников надо всячески крушить и 
выводить из строя. Но это тоже до¬ 
вольно привычно. Как и режим, 
в котором гонщик, последним фи¬ 
нишировавший на круге, выбывает 
из дальнейшей борьбы. Такое уже 
было не в одной и не в двух играх, 
хотя, безусловно, менее интерес¬ 
ным и увлекательным от этого не 
становится. Гораздо циничней ре¬ 
жим, сделанный под влиянием 
фильма «Скорость». С самого на¬ 
чала гонки устанавливается порог 
скорости в 60 км/ч, и с каждым но¬ 
вым кругом планка поднимается 
еще на десять. Тот, кто в течение 
девяти секунд ехал медленнее — 
выбывает из гонки, и так до тех 
пор, пока не останется только 


один. И если 60 км/ч — это дет¬ 
ские забавы, то удерживать ско¬ 
рость в 160 км/ч на изобилующих 
сложными поворотами трассах — 
задача для профессионалов. 

МЫ ПОЕДЕМ 

Трасс, тем временем, ожидается 
ровно пятнадцать штук, среди ко¬ 
торых как дневные, так вечерние и 
ночные. Причем ездить по ним 
можно только в одном направле¬ 
нии — «зеркальных отражений» и 
поездок в обратную сторону не 
ожидается. Причина крайне прос¬ 
та — на всех треках имеются 
трамплины, ямы и прочие препят¬ 
ствия, преодолевать которые мож¬ 
но только в одном направлении. 
Это отнюдь не плохо, благо трассы 
вполне хороши, а разнообразие 
достигается в первую очередь бо¬ 
гатством игровых режимов и вы¬ 
бором машин. Которые присут¬ 
ствуют в двух вариантах каждая — 
обычный кузов и кабриолет. Раз¬ 
ница, естественно, в аэродина- 


^7 ДЕНЬГИ РЕШАЮТ ВСЕ 

Самое забавное в «Адреналине» — выиграть может даже тот, 
у кого принципиально не ладится с управлением автомоби¬ 
лями. Рейтинг гонщиков в плей-офф определяется количеством 
заработанных денег, и зарабатывать их вы можете не победами 
в гонках, а грамотными пиар-кампаниями и вдумчивым подхо¬ 
дом к подписанию рекламных контрактов. Выбирайте те конт¬ 
ракты, в которых не оговорено место на финише — и вперед! Ко¬ 
нечно, много заработать таким образом будет непросто, зато да¬ 
же у посредственных гонщиков будет шанс. 


мических характеристиках, над 
отображением которых в игре, 
как заверили разработчики, они 
трудятся упорно и плодотворно. 
Плюс тюнинг. Начиная от баналь¬ 
ной раскраски авто (выбор цвета 
корпуса, бамперов, спойлеров и 
рисунков на кузове) и заканчи¬ 
вая приобретением «жирных» ко¬ 
лес, все тех же спойлеров и анти¬ 
крыльев. Верх эстетства — само¬ 
личное выставление передаточ¬ 
ных чисел и приобретение ручной 
коробки передач. Для полного, так 
сказать, кайфа. 




Для создания этой модели 
использовались цветные 
карандаши. 
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Г~7 СДЕЛАЙТЕ НАМ КРАСИВО 

Демонстрировавшаяся нам альфа-версия (а соответственно 
и снятые с нее скриншоты) была лишена практически всех спец¬ 
эффектов, но несмотря на это выглядела вполне прилично. Нет 
никаких оснований сомневаться в том, что после добавления ка¬ 
чественно проработанного неба, грамотного блюра, эффектных 
взрывов и прочих эффектов игра будет выглядеть хорошо. 
Возможно даже на уровне ИР5 ІІпбегдгоипсі 2. Так что картинка 
обещает быть вполне достойной и отвечающей всем современ¬ 
ным требованиям. 
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В игре полно крутых телок. 

Длинные ноги и незамутненные разумом глаза 




АКРОБАТИКА! 

С великолепной Вигпоиі 3: 
Такесіоѵѵп игру роднит сильно по¬ 
хожее использование буста, ко¬ 
торый у <3аі]іп Епіеііаіптепі назы¬ 
вается, естественно, «адрена¬ 
лин». Быстро едешь, лихо вхо¬ 
дишь в повороты и отбрасываешь 
противников к отбойникам — 
растет соответствующая шкала. 
Делаешь все наоборот — оста¬ 
ешься без буста и плетешься в 
хвосте. То есть все «как у отцов». 


Но, что интересно, не только в 
плане форсажа, но и в плане трю¬ 
ков «Адреналину» тоже есть чем 
похвастаться. Тут и взрывы, и го¬ 
ловокружительные кульбиты, и 
повторы со смачных ракурсов. 
Хотя и без всего этого игра не 
потеряла бы привлекательности и 
вполне смогла бы сыскать 
неплохую популярность. На это 
разработчики и нацелены. Благо 
что-что, а гоночные игры 
в нашей стране любят. ■ 
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стория игры начинается через несколько лет после окончания событий первой 
части. «Вернувшись в родной Вавилон, Принц обнаруживает, что за ним охотится 
сверхъестественное создание ЭаЬака - перевоплощение самой Судьбы, жаждущее 
лишь одного: скорейшей смерти того, кто его потревожил. Принц позабыл, что во время 
спасения дворца султана, ему ненароком удалось прорвать единое Полотно Времени, 
вызвав тем самым в наш мир пришествие ужасного демона... 

Старый герой в новой реинкарнации - он повзрослел, и стал хладнокровным 
убийцей, а не молоденьким искателем приключений. 

Добавилась возможность управляться с двумявидами оружия одновременно 

Улучшена физика игры - движения героя станут 
еще более зрелищными, чем раньше. 

Значительно улучшена графика. 

Ну и, конечно же, новые виды монстров; 
оружия и гигантские локации: 
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Экранизация одноименных ко¬ 
миксов от МагѵеІ вышла на 
удивление жесткой, энергич¬ 
ной и в чем-то даже угарной. 
Но в прокате, тем не менее, 
окупилась со скрипом. И вот 
теперь франчайз приходит на 
консоли, а попутно заскочит и 
на РС. 


Александр Пашин 


амо собой, игра по мотивам 
истории Фрэнка Касла ну ни¬ 
как не может быть исполнена 
в духе Спайдермена или, прости гос¬ 
поди, Женщины-кошки. Она и не бу¬ 
дет. Нас ждет настоящий бескомпро¬ 
миссный экшн и чуть ли не самая 
жестокая игра всех времен, от кон¬ 
центрации непечатных слов которой 
завянут уши у всех ниггеров из (ЭТА. 
Но, как и положено любому нормаль¬ 
ному проекту, ТІіе Рипізііег интере¬ 
сен не только матюгами. 

А еще и тем, что Фрэнк Касл побежда¬ 
ет злодеев, отнюдь не забрасывая их 
в мусорные ящики. Врагов он убива¬ 
ет. Жестоко и безжалостно. Мало то¬ 
го, что арсенал Карателя варьируется 
от бейсбольных бит и бутылок до гра¬ 
натометов и тяжелых пулеметов М60. 
Мало того, что даже без огнестрель¬ 
ного оружия геймплей поражает эф¬ 
фектностью и разнообразием. Фрэн¬ 
ки по полной программе использует 
возможности окружающего мира для 
быстрого и весьма болезненного 
умерщвления всех, кто встанет на его 
пути. Деретесь в зоопарке — к вашим 
услугам милые прудики с пираньями. 
Антагонист подготовил вам засаду 
в гостиной — так ткните его рылом в 
пылающий камин! На кой черт вообще 
нужны автоматы?! Гораздо веселей, 
прикрывшись одним из врагов (кото¬ 
рый и будет получать все пули, нап¬ 
равленные во Фрэнка), подобраться 
к остальным и побросать их с высоких 
лестниц. И наблюдать, как красиво 
Наѵос Епдіпе вертит их тушки. Са¬ 
дизм? Вы еще не видели пыток Кара¬ 
теля. Вот там — настоящий садизм. 
И настоящее веселье. ■ 




ТОТАІ О 

сомеоо 


вору (.'оиит о 



Бунт в тюрьме — бессмысленный и кровавый. 


Г~7 Р52 И ШАНСОН 
Изданием игры в России, а 
вместе с тем и ее локализацией, 
занялась компания ѴеІІоб. И это 
будет едва ли не первый случай, 
когда на локализованную вер¬ 
сию придется лепить наклейки 


«Детям до 18-ти не продавать». 
Потому что весь спектр лексики 
Фрэнка Касла будет переведен 
в полном объеме и с сохранени¬ 
ем оригинального эмоциональ¬ 
ного посыла. Это помимо того, 
что ТИе РипізИег станет первым 


мейджор-тайтлом для Р52, пол¬ 
ностью озвученным для Рос¬ 
сии. А мы, в свою очередь, обя¬ 
зуемся в ближайшее время вы¬ 
катить большой мегаэксклю¬ 
зивный материал о «Карателе». 
Ждите. 
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Новая тактическая игра, в 
разработке которой принимает 
участие дизайнер серии 
^ддесі АІІіапсе Шон Линг 


Бригада Е5 

НОВЫЙ Альянс 

_ і~ _ . • . — .. . у 

ѴѴѴѴѴѴ. Е5ВКІСАОЕ.РШ 





Более 100 моделей 
стрелкового оружия, а также 
гранатометы, ручные гранаты и 

холодное оружие>> 


Более 30 уровней: 
городские кварталы, открытая 
местность, военные базы>> 


Более тридцати 
профессиональных наемников 
и возможность найма 

местных жителей:»> 


гинальная система 
организации действий, 

режим "Умной паѵзы">> 


Три основные сюжетные линии, 
а также возможность 
играть по своему сценарию>> 





/ѵ; 


у 
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РКЕѴІЕѴѴ |ТОІѴ^ЬАМСУ|^РиМТЕ^Е^^НАО^НЕОт^ 


АСТІОЫ 


Тот СІапсу’8 Зрііпіег СеІІ: 


РС 

РІауЗіаІіоп 2 

ХЬох 


СНаоз ТИеогу 


29 июня 2007 года Нью-Йорк остал¬ 
ся без электричества. Вы понимаете, 
что это значит? Все нью-йоркские 
телевизоры разом отключились! 
Спецслужбы США раньше слышали 
что-то про готовящуюся техноген¬ 
ную войну, но лишь летом 2007-ого 
поняли, до чего это страшная штука. 
Тут же было решено принять самые 
серьезные меры — позвонить Сэму 
Фишеру... 


Олег Иноземцев 


аз уж Снейк из Меіаі (Зеаг ЗоІісІ 
освоил огромное количество при¬ 
емов рукопашного боя, Сэму 
Фишеру негоже отставать от коллеги по 
разведцеху. В СЬаоз ТІпеогу главному герою 
куда чаще, чем раньше, придется 
встречаться с противниками лицом к лицу. 
Помните заветы Леона? Снайперская 
винтовка — для новичков. Нож — для 
профессионалов экстра-класса. Сэм как раз 
из таких. Судя по всему, именно нож станет 
главным из новых «гэджетов». Впрочем, 
Сэм и голыми руками готов рвать на части 
врагов империализма. Уж как только не 
смаковали разработчики в официальных 
роликах сцену, когда герой, аки Человек- 
паук, свисая с потолка, сворачивал шею 
проходящему внизу охраннику. Думается, 
рейтинг Тееп СИаоз ТІіеогу уже не светит. 
Да и кому он, в конце концов, нужен? ІІЬізоК 
МопігеаІ давно порывается показать об¬ 
щественности, как (по ее информации) 
американские спецслужбы работают на 
самом деле. Так что, чего уж тут стесняться 
крови и перерезанных глоток? 

Зрііпіег СеІІ мы всегда ценили за то, что игра 
давала нам возможность почувствовать 
себя почти суперменом — уязвимым, но 
все-таки бесконечно крутым дядькой. За это 
же будем любить и СИаоз ТИеогу. Хай-тек 
игрушек стало еще больше, арсенал приемов 
разросся до неприличия, противники стали 
многократно умнее (как нам обещают), но 
оттого убивать их будет лишь интереснее. 
А раз Сэм теперь — мастер рукопашного 
боя, вырастать из ниоткуда прямо за спи¬ 
нами врагов нам придется намного чаще. А 
эффектное появление в шпионском деле — 
самое главное. ■ 




& БАРДАК ОПЛАЧЕН 

В некоторых ситуациях Сэму будет позволено вести себя довольно шумно, совершенно не опа¬ 
саясь, что противники его засекут. Если на улице грохочет гром и раздаются взрывы, охранни¬ 
ки не услышат звук шагов бегущего суперагента. И даже суперагента, навернувшегося на бегу 
со ступенек, они тоже не услышат. Следить за уровнем шума позволит специальный индикатор. 



Жанр: Издатель: ІЛэізоП Разработчик: ШэізоП Пата выхода: март 2005 года 

Официальный сайт: ѵѵѵѵѵѵ.зрІіпІегсеІІЗ.сот 



56 


№02 февраль 2005 ХЗ МАСА2ІЫЕ 


















РІау5іагіоп 2 Ж 


*-овери Бананы, 
порадуй мартышку. 


И ТДНЖЕ 





Ш И50РЛСІ 
■ТЕА'МІ 


А" апй "РІауБІаІіоп" аге гедіііегей Ігайетагкі о< 5опу Сотриіег Еп»еМаіптепІ Іпс. "ЕуеТоу" апр " аге 
геді5ІегеО Ігайетагкі о( 5опу Сотриіег Еп(ег(аттеп( Еигоре. АП РідМі Ре$егѵеР. ©БЕСА, 2004. 5ЕСА, Нж $ЕОА 
Іодо. 5ЕСА БирегБ1аг$, $опіс «ж НеРдеГюд. $атЬа Ое Атідо. ТГж Нои$е о? №е ОеаР, ѴіПиа ГідМес. NіСНТ5 I 
СЛиСЬи Роскеі, Ѵігіиа Бігікег. Брасе СЛаппеІ 5. Риуо Рор, Сгагу Тахі, ВіІІу Наісіжг апо нж СіапІ Едд. апр Бирег 
Мопкеу ВаІІ аге еіІГжг геді$(егер Ггасетагкі ог ГгаРетагкі о( БЕСА Согрогаііоп ог іі$ аНІІІаІех. 


По вопросам 
оптовых закупок 
обращайтесь по 
тел. 787*0775 
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игалм.$еда.со.ик 















































РКЕѴІЕѴѴ |ВЬАС|^УУН1ТЕ^ 


ЗТКАТЕСѴ 


ВІаск & ѴѴЫІе 2 


РС 


Жанр: Зігаіеду Издатель: ЕА Сатез Разработчик: ЫопНеасІ Зіисііоз йата выхода: 2005 год 
Официальный сайт: \ѵѵѵѵ^.ІіопИеасі.сот 


Сделать совершенно гениальную 
игру, в которую почти невозможно 
играть, даже несмотря на то, что 
очень хочется, мог только Питер 
Молине. Трудно вспомнить проект 
с более неоднозначной судьбой, 
чем ВІаск & ѴѴЫІе — задумка была 
просто потрясающей, а вот исполне¬ 
ние оказалось... странным. Взяв¬ 
шись за ВІаск & ѴѴЫІе 2, Молине по¬ 
старался учесть ошибки прошлого. 
Вторая часть обещает поразить не 
только великолепной концепцией. 


Олег Иноземцев 


анр оригинальной ВІаск & ѴѴЫІе 
определялся как стратегия лишь с 
большой натяжкой. Там столько 
всего было намешано, что совершенно не¬ 
понятно, любителям каких же игр в первую 
очередь должен нравиться проект. В ВІаск 
& ѴѴЫІе 2 все чуть проще. До примитивиз¬ 
ма типичных дуболомных РТ5 Молине, ко¬ 
нечно, не скатится. Но армия у нас нако¬ 
нец-то появится. И даже, прости господи, 
«база». То есть, не совсем база. А город 
(и даже не один). Причем город этот можно 
будет обнести стенами, понаставить вокруг 
него сторожевых башен и вообще всячески 
подготовить к войне. Но делать это не обя¬ 
зательно. Воевать, впрочем, тоже. В ВІаск 
& ѴѴЫІе главный вопрос, обращенный к иг¬ 
року, сводился к тому, белый он и пушис¬ 
тый, или грязный, вонючий и лохматый. В 
ВІаск & ѴѴЫІе 2 дилемма будет чуть слож¬ 
нее. Геймеру предстоит решить, бог он вой¬ 
ны или бог мира. Разработчики клянутся, 
что расширять империю можно и мирным 
путем. Мы уже столько раз это слышали, 
что давно в эти сказки не верим. Но наде¬ 
яться продолжаем. Молине обещает, что, 
коли сумеем мы впечатлить чудесами на¬ 
шей культуры и экономики проживающие 
неподалеку племена, те сами захотят жить 
под нашим покровительством. Ну, а ежели 
все ж таки не захотят, мы к ним дрессиро¬ 
ванную боевую макаку пошлем — сделать 
предложение, от которого те не смогут от¬ 
казаться. 

Растить зверей, само собой, по-прежнему 
будет можно. Разработчики обещают, что ги¬ 
ганты станут еще умнее и послушнее, а уп¬ 
равлять ими станет проще. А нам — все хо¬ 
рошо. Мы вообще непривередливые. Лишь 
бы играть на этот раз интересно было. ■ 





& ИМПЕРСКИЕ ЗАМАШКИ 

Молине признается, что его всегда злило, когда в РТ5 он 
должен был возводить гигантскую базу, чтобы о ней ос¬ 
тались лишь воспоминания, когда в начале следующей 
миссии ее у него «отбирали». В ВІаск & ѴѴЫІе 2 будет не 
так. Все построенные и завоеванные нами города никуда 
не денутся, а продолжат жить своей жизнью, даже когда 
мы ими уже не будем заниматься. В случае нехватки ре¬ 
сурсов или людей можно будет прибегнуть к их помощи. 
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Ѵ#МЬГПІ1к^ГІЛ V V# I ІЬГ ѴЫ ІЬШІѴГІі 

«СУПЕРСЕМЕЙКА» поздравляет всех с Новым Годом, и дарит «СУПЕРПОДАРОК» каждому купившему игру «СУПЕРСЕМЕЙКА» - настольные 
электронные часы с логотипом и символикой игры! Акция проходит в магазинах «Детский Мир - Центр» и «Детский Мир МЕГА». 


х а к РІауЗГаМоп.с? 

ѵѵѵѵѵѵ.іпсгесІіЫездате.сот 


тел.: 787-0775 ѵѵѵш.Мія.со.ик 


ТЬе ІпсгесПЫек с Оііпеу/Ріхаг. ЫсепзесІ Ьу ТНО Іпс. ТНО апсі і(5 Іодо аге Ігасіетагкі апсі/ог гедіііегесі ігасіетагк$ о( ТНО Іпс. АН НдЬ»5 гезегѵесі. АН оіЬег ігасіетагкі, Іодо$ апсі соругідМі аге ргореПу оі ІЬеіг гезресііѵе оѵѵпег 
“РІауБІаІіоп” апсі ІЬе "Р5” Ратііу Іодо аге гедікіегесі ігасіетагкі оі 5опу Сотриіег Епіегіаіптепі, Іпс. АН гідМі гехегѵесі. МІЫТЕНОО, САМЕ ВОѴ АОѴАкІСЕ, МІМТЕМйО САМЕСІІВЕ АЫй ТНЕ ЫІИТЕМОО ОАМЕСІІВЕ 1-ОСО АРЕ 
ТРАОЕМАРКЗ ОР МІМТЕЫОО. МісговоП, ХЬох апсі ІЬе ХЬох Іодов аге еііЬег гедізіегесі Ігасіетагкі ог Пайетагкз оі МІсговоМ СогрогаСіоп іп ІЬе ІІпііесі 5(а(е$ апсі/ог оіЬег соип(гіе$ апсі аге ивесі ипсіег Іісепке ігот МІсговоМ. 









АСТІОЫ 


ХЬох 


ѴѴѴ ТНЕ ІО-Ш5 

Ві_0550М 


РКЕѴІЕѴѴ І^АРЕ ЕМРІКЕ 


иасіе Етріге 


А ну их к лешему, всех этих эльфов 
с гоблинами и джедаев с принцес- 
салеями! Когда ты не абы кто, 
а ВіоѴѴаге, уже можешь позволить 
себе не нянчиться с чужими лицен¬ 
зиями (какими бы расчудесными 
те ни были), а создавать дорогущие 
торговые марки самостоятельно. 
А в том, что иасіе Етріге станет 
именно такой, сомнений нет ника¬ 
ких. 

Олег Иноземцев 


Жанр: Асііоп Издатель: МісгозоК 
Разработчик: ВіоѴѴаге 
Пата выхода: март 2005 года 
Официальный сайт: ууууѵѵ,Іа^-^ІШ.І ГО . ■ СО Г Л 


>іа«іе-Ьтріге.сот 


мире иасіе Етріге все почти как в 
современном Китае. Миллионы 
людей каждое утро занимаются оз¬ 
доровительным тайцзицюань в централь¬ 
ных парках, все как один с детства изучают 
боевые искусства, не по делу цитируют 
Конфуция и Лао Цзы и целыми днями на¬ 
слаждаются нереально красивыми пейза¬ 
жами. Нет в иасіе Етріге лишь коммунисти¬ 
ческой партии и памятников товарищу 
Мао. Иностранных инвестиций тоже пока 
нет. Без всего этого граждане Нефритовой 
Империи смогут пожить еще как минимум 
несколько столетий. 

Пожалуй, мир иасіе Етріге — один из са¬ 
мых необычных и красочных из всех, что 
мы когда-либо видели в НР(3. Западным 
разработчикам еще ни разу не удавалось 
сделать вменяемую игру про Древний Ки¬ 
тай. В иасіе Етріге будут не только золо¬ 
тые храмы, пагоды и вырезанные из дере¬ 
ва драконы, но и ожившие боги и демоны, 
герои, сошедшие со страниц древних лето¬ 
писей, старцы, изрекающие наставления 
столь же мудрые, сколь и туманные. Но 
главное — в иасіе Етріге будут боевые ис¬ 
кусства. 

По первому впечатлению игра очень по¬ 
хожа на КпідЬіз о! ІЬе оісі НериЫіс — глав¬ 
ного шедевра ВіоѴѴаге. Но как только дело 
доходит до битв, становится очевидно, 
насколько иллюзорно это сходство, иасіе 
Етріге — почти полноценный файтинг. 
Бои проходят исключительно в реальном 
времени. Система проста донельзя: на¬ 
жал на кнопку — провел удар. При этом 
качество анимации таково, что Могіаі 
КотЬаі: Оесерііоп (например) должен от 
стыда забиться в угол. Но не только в ани¬ 
мации, конечно, счастье. Просто если и 
может быть на свете ПРО лучше КоЮВ, 
то ей будет ^<Эе Етріге. ■ 



^ГРАНИЦЫ НЕФРИТОВОЙ 
ИМПЕРИИ 

Официально Лаве Етріге пока 
анонсирована только для ХЬох. 
Однако разработчики намекну¬ 
ли, что выход игры на РС в не¬ 
определенном будущем не иск¬ 
лючен. Сейчас им нужно закон¬ 
чить консольную версию, а там 
будет видно. Вероятнее всего, 
это означает, что порту быть, 
просто МісгозоЯ не хочет де¬ 
лать преждевременных анон¬ 
сов. 
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А |м.|Е Р Щ I С А N | М С О Е Щ Е 

Ррезеытз 



Главный герой игры - робот-гуманоид по имени 0-Шиз ОеЬгіз решил прекратить своиЛжитания по Вселенной и в кои-то веки найти 
постоянную работу. Для этой цели он решает посетить СЫтега - главный город планеты роботов ЗсгарІапсІ. Однако он даже не 
подозревает, в какой безумный круговорот событий его вовлечет судьба-злодейка... Если вам по душе свобода игр СТА-серии, 
научная фантастика и здоровый юмор, то ЗсгарІапсІ однозначно для вас. 



Полная свобода действия и свобода передвижения в пределах гигантского мегаполиса. 

У) Лихо закрученный сюжет, который не даст вам заскучать ни на минуту. 

^ Безграничные возможности модификации собственного летательного аппарата. 

О Способность главного героя превращаться в одного из 15 роботов, каждый из которых обладает 
4 уникальными способностями. 


СОЮЗ 


АІ.Ящь 


© 2004 "АкеІІа", © 2004 "ЕМиСНТ ЗоЛѵѵаге" ,© 2004 "ЕШСНТ ЗоЙѵѵаге" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется. 
Тех. поддержка: (095) 363-4612, Е-таіІ: - $ирроП@акеІІа.сот 
Игры с доставкой ѵѵѵѵѵѵ.ссідатее.ги Оптовая продажа: (095)363-4614 
представитель на Украине -"Мультитрейд" \ѵѵѵѵѵ.тиІШгасіе.сот.иа 
























| МІЫІРКЕѴІЕѴѴ | Олег Иноземцев 


РІауЬоу: ТНе Мапзіоп 

Жанр: Зітиіаііоп Издатель: АгизН Епіегіаіптеп! 

Разработчик: СуЬегІоге Зіибіоз Пата выхода: февраль 2005 года 



РС 

РІауЗіаІіоп 2 

ХЬох 


ІауЬоу: ТІіе Мапзіоп мо¬ 
жет стать игрой, демон¬ 
стрирующей жизнь, какой 
она должна грезиться современ¬ 
ному буржуа, являющемуся по 
совместительству гетеросексуа¬ 
лом. Строить свою собственную 
плейбойскую империю, жить в 
шикарном плейбойском же особ¬ 
няке, устраивать пьяные вече¬ 
ринки, налаживать деловые (иск¬ 
лючительно деловые!) отношения 
с моделями, снимать их на фото 
(исключительно на фото!) — это 
ли не мечта? Проблема в том, что 
обычно такие игры хороши лишь 



до релиза. На скриншотах, напри¬ 
мер, даже формы плейбойских 
красавиц как-то не очень впечат¬ 
ляют. ■ 




ѴѴапсІа апсі ІНе Соіоззиз 


Жанр: Абѵеліиге Издатель: ЗСЕА 
Разработчик: ЗСЕІ 
Дата выхода: 2005 год 


РІауЗІаііоп 2 


апба апсі Фе Соіоззиз 
(название пока не ут¬ 
верждено) — новый про¬ 
ект от создателей гениальной и со¬ 
вершенно провальной в коммер¬ 
ческом плане ІСО. Не сиквел. Но 
действие игры, судя по всему, раз¬ 
ворачивается в том же мире. 
Главный герой должен сразиться с 
двумя десятками каменных колос¬ 
сов, мизинец каждого из которых 



больше него самого. Задача наша 
в том, чтобы забраться на гиганта, 
найти на его необъятном теле сла¬ 
бое место и вонзить туда меч. Зву¬ 
чит странно, но когда над проек¬ 
том трудятся такие люди... Помя¬ 
ните наше слово, это будет шедевр. 
С совершенно потрясающим ди¬ 
зайном, кстати. ■ 



ЗШЬЬз ІИе 2отЫе іп «ВеЬеІ ѵѵііііоиі а Риізе» 


Жанр: Издатель: Азруг Разработчик: ѴУісіеІоасІ Сатез 

Дата выхода: III квартал 2005 года 



РС 

ХЬох 


«А 


что, если сделать иг¬ 
ру, где можно будет 
есть человеческие моз¬ 
ги?» — подумали разработчики из 
ѴѴібеІоасІ (Затез. Вооружились 
движком Наіо, нашли денег и стали 
ваять ЗФЬЬз Фе 2отЬіе. Чтобы ле¬ 
гитимизировать процесс поедания 
мозгов, главного героя пришлось 
превратить в зомби. Пожирание 
содержимого черепов противни¬ 
ков превращает их в таких же хо¬ 
дячих мертвецов, как и наш проте¬ 


же. При этом сюжет доходчиво 
объясняет нам, почему в данном 
случае люди «плохие», а живые 
мертвецы «хорошие». Играть реко¬ 
мендуется на голодный желудок. 
Чтобы аппетит не перебивать. ■ 
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МІЫІРКЕѴІЕѴѴ 


Олег Иноземцев 


РагіаИ 

Жанр: Асііоп 
Издатель: Сгооѵе Сатез 
Разработчик: ДідііаІ Ехігетез 
Дата выхода: март 2005 года 



азработчики особо не 
сравнивают РагіаИ с Наіо, 
но то, что это клон, ника¬ 
ких сомнений не вызывает. Впро¬ 
чем, вполне возможно, что клон 
будет хороший. И совершенно точ¬ 
но — красивый. Даже очень. йідііаі 
Ехігетез всю жизнь специализиро¬ 
валась на многопользовательских 
играх. В РагіаИ мультиплеер — 
главный компонент. Однако будет 
и сингл. Очень похожий на Наіо... 
Знакомый дизайн уровней, знако¬ 
мые монстры, необходимость ак¬ 
тивно использовать транспортные 
средства. Еще, кстати, можно бу¬ 
дет по мере прохождения модерни¬ 
зировать оружие. В общем и це¬ 
лом, РагіаИ производит хорошее 
впечатление. А новые идеи... ну, не 
каждый же день. ■ 




Кеззеп III 

Жанр: Зігаіеду 
Издатель: Коеі 
Разработчик: Коеі 
Дата выхода: апрель 2005 года 


РІауЗіаІіоп 2 


И лавный стратегический 
сериал на РІауЗіаііоп 2 
с выходом третьей части 
станет чуть менее стратегическим, 
потому что Коеі решила, что для 
счастья геймерам не хватает 
экшн-элементов а Іа Оупазіу 
ѴѴаггіогз. Поэтому теперь мы смо¬ 
жем контролировать наших бравых 


воинов на поле боя непосредствен¬ 
но. Воинов этих, между прочим, 
может быть аж пять сотен. Коеі 
также обещает давить на мелодра¬ 
матичность. Сюжетных роликов в 
игре будет на 2 часа. А все потому, 
что у Оды Нобунаги, в роль которо¬ 
го нам и предстоит вжиться, судьба 
была очень тяжелая. ■ 




ТНе ЬедепсІ о* Іеісіа 

Жанр: Асііоп Издатель: Лтіепсіо Разработчик: Ііпіепсіо 
Дата выхода: 2005 год 


СатеСиЬе 


I - 1 игеру Миямото, размахи¬ 

вающий мечом Линка на 

I_I ЕЗ, — это надо видеть. Но 

ради новой ТТіе 1_едепсІ оі Іеісіа 



можно и поразмахивать. Да, мэтр 
действительно собирается выпус¬ 
тить следующую часть сериала уже 
в 2005 году. Самым большим сюр¬ 
призом стало то, что Миямото от¬ 
казался от мультяшности ѴѴіпб 
ѴѴакег. Новая ТНе 1_едепсІ оі 
2еІсіа — совершенно «взрослый» 
боевик. Линку теперь на вид можно 
дать лет 20. Про геймплей пока не¬ 
известно ничего. Изестно лишь, 
что проект рискует стать одной из 
самых красивых игр нашего време¬ 
ни. Разработчикам осталось лишь 
определиться с его названием и 
датой выхода. ■ 
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Жанр: Зітиіаііоп 
Издатепь: ЕА Оатез 
Разработчик: Махіз 
Пата выхода: март 2005 года 

ождались! Жизнь без 
ехрапзіоп раск’ов для ТІіе 
Зітз пуста и бессмыслен¬ 
на. Теперь же все возвращается 
на круги своя. Уже очень скоро мы 
сможем отправить наших симов 


ТНе Зітз 2: Ііпіѵегзііу 


учиться. Специально по такому 
случаю разработчики ввели новый 
период в жизни человечков — 
уоипд асІиК (на русский это перево¬ 
дится совершенно чудовищным ок¬ 
сюмороном). Для симов учеба — то 
же самое, что и для всех осталь¬ 
ных: общага, нет денег, дай-спи- 
сать-лекцию-чего-хочешь-для-те- 
бя-сделаю, вечеринки, девушки... 
Все как у людей. ■ 



Ріге ЕтЫет 


Жанр: ЗігаІеду/РРС 
Издатепь: Мпіепбо 
Разработчик: ІпіеІІідепІ Зузіетз 
Пата выхода: июнь 2005 года 


СатеСиЬе 


оследняя инкарнация Ріге 
ЕтЫет вышла на ОВА и 
стала одной из лучших игр 
за всю историю существования 
портативной консоли. Этого, в об- 
щем-то, достаточно, чтобы ждать 
Ріге ЕтЫет на СатеСиЬе с нетер¬ 
пением. Тем более что игра едва 
ли будет сильно отличаться от кар¬ 
манной версии. Бои, как ни стран¬ 



но, остались пошаговыми. Глубина 
игрового процесса не поддается 
измерению. Графика стала трех¬ 
мерной, но никаких технологичес¬ 
ких изысков не ждите. Тут важнее 
стиль. А с ним у Ріге ЕтЫет пол¬ 
ный порядок. ■ 



ІЧапо Вгеакег 


Жанр: Асііоп 
Издатепь: Копаті 
Разработчик: КСЕТ 
Пата выхода: февраль 2005 года 


РІауЗіаІіоп 2 


чень-очень скоростной иг¬ 
ровой процесс, чертовски 
стильный волосатик в 
главной роли, какая-нибудь неве¬ 
роятно крутая примочка (в данном 
случае плазменный меч) — вот и 
все, что нужно, чтобы игру сравни¬ 
вали с СазІІеѵапіа и РеѵіІ Мау Сгу. 
Сравнивать действительно надо, 
потому что похоже. Очень-очень. 
Меч главного героя — главная осо¬ 


бенность Ыапо Вгеакег — по необ¬ 
ходимости может превращаться в 
копье, секиру, кнут и даже кувалду. 
В пресс-релизах на многих страни¬ 
цах описывается, сколь замеча¬ 
тельными будут комбо, которые 
можно осуществлять «копьесекиро- 
кувалдой». Верим. ■ 
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МІЫІРКЕѴІЕѴѴ 


Олег Иноземцев 


ЗЫпіпд 

Теагз 


РІауЗіаІіоп 2 


Жанр: ВРС 
Издатепь: Веда 

Разработчик: Атизетепі Ѵізіоп 
Пата выхода: март 2005 года 



еда продолжает воскре¬ 
шать ЗЫпіпд Рогсе, что 
очень похвально. Хотя 
ЗЫпіпд Теагз, все-таки, будет бли¬ 
же к ЗЫпіпд ЗоиІ на ОБА, чем к бо¬ 
лее ранним частям сериала. Пото¬ 
му что бои в игре проходят в реаль¬ 
ном времени. Но здесь важен дух 
«правильной» ЛЗРО от Зеда. До¬ 
статочно одного взгляда на ани- 
мешных до мозга костей персона¬ 
жей, чтобы понять, что с этим 
здесь все в порядке. Если говорить 
о технологиях, то выглядит игра 
так, будто ее портировали с 
Огеатсазі. При этом ЗЫпіпд Теагз 
умудряется казаться настолько ми¬ 
лой, что многие недостатки по час¬ 
ти графики ей можно простить. ■ 



Сопзіапііпе 



Жанр: Асііоп 
Издатель: ВСі 
Разработчик: Вііз Віисііоз 
Пата выхода: февраль 2005 года 

жон Константин — это та¬ 
кой вселенски крутой бо¬ 
рец с демонами, которо¬ 
му, если судить по его крутости, са¬ 
мое место в Боот или РаіпкіІІег. По 
странному стечению обстоятельств 
он обладает внешностью Киану 
Ривза. В игре (созданной по одно¬ 
именному фильму) этому благо¬ 


родному воителю предстоит... 
кхм... спасти мир от нечисти. 
Собственно, кроме этой блестящей 
перспективы, виртуального Киану 
Ривза и звучного названия игре 
пока нечего нам предложить. И чу¬ 
ет наше сердце, что до релиза ни¬ 
чего не изменится. ■ 





Везопапсе 


Жанр: РРО 

Издатель: 0~3 Епіегіаіптепі 

Разработчик: МеосеІІ 

Пата выхода: февраль 2005 года 



олевая игра с элемента¬ 
ми зигѵіѵаі Иоггог интерес¬ 
на независимо от того, 
кто ее делает. Главная героиня 
Везопапсе одержима демоном, 
который, конечно, «плохой», но 
который позволяет ей вытворять 
много нужных магических штучек: 
летать, призывать на помощь 
монстров, телепортироваться и 
прочее. В том числе он позволяет 
ей видеть духов, которых не могут 
разглядеть обычные люди. Как и 
в РаіаІ Ргате, нам придется то и 
дело активировать специальный 
режим зрения, чтобы убедиться, 
что поблизости нет голодных приз¬ 
раков. А за колдовские умения 
героини на нее будут охотиться 
инквизиторы. ■ 
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ИНОЗЕМЦЕВ И Х5 МАСА2ІІМЕ 




Год был веселым. В основном потому, что 
не было никаких совсем уж явных тенден¬ 
ций. Наметился небольшой циклический 
спад, но всю его силу мы почувствуем толь¬ 
ко в 2005. А пока у нас затишье перед бу¬ 
рей. Даже двумя. Первая начнется уже в 
следующем году, когда Золу и ІМіпІепсІо будут 
делить рынок портативных консолей. Вто¬ 
рая — в 2006, когда три гиганта будут делить 
вообще все. Впрочем, затишье получилось 
довольно своеобразным. Потому что вот уже 
которую неделю подряд в игровых магази¬ 
нах крупнейших мегаполисов мира просто 
не протолкнуться. Народ сметает с полок 
все. И дело не только в Рождестве. Просто 
действительно есть, что сметать. 






УБИЙСТВЕННОЕ РОЖДЕСТВО 

С точки зрения рядового геймера, которого индуст¬ 
риальные перипетии интересуют лишь постольку 
поскольку, все самые запоминающиеся события 
2004 года произошли... да вот буквально только 
что. Можно подумать, вы не купили себе НаІМ_йе 2, 
не прошли СТА: Зап Апбгеаз и не бьетесь головой 
о стену из-за того, что в России замучаешься нас¬ 
траивать ХЬох Ыѵе, чтобы поиграть в Наіо 2 по се¬ 
ти. Когда выходят хиты таких масштабов, у кого хо¬ 
чешь память станет короткой. Однако в этом году 
так уж получилось, что все самые заметные рели¬ 
зы действительно пришлись на октябрь-ноябрь. Не 


А ПИРОГ ЕЩЕ ДЕЛИТЬ 


И ДЕЛИТЬ... 



то чтобы раньше издатели не старались подгото¬ 
вить убийственную обойму хитов к Рождеству, но 
много лет уже мы не видели, чтобы на свет появля¬ 
лись шедевры таких масштабов в таких количест¬ 
вах да еще и с разницей всего в несколько недель. 
Самым урожайным год оказался для поклонников 
ЗЭ-шутеров. Таинственный, заочно боготворимый 
Раг Сгу, вышедший в марте, ждали едва ли не с та¬ 
ким же нетерпением, как в свое время не менее 
таинственный НаІМіІе. Шутка ли, первый проект 
никому неизвестной команды стал настоящим су¬ 
перхитом. Однако всерьез драть задницы конку¬ 
рентам будет Раг Сгу 2, потому что тогда любую иг¬ 
ру от Сгуіек будут ждать, затаив дыхание. А в мар¬ 
те мы все, как ни крути, были в предвкушении вы¬ 
хода РООМ 3 и НаІІ-ЫІе 2. 

Первой отдуплилась ісі ЗоКѵѵаге. РООМ 3, в общем- 
то, оказался крут, как нам и обещали. Пройдет еще 
немало времени, прежде чем кто-то сможет соз¬ 
дать более совершенный движок, чем тот, что вы¬ 
катил Кармак (в который уже раз). И все же, что-то 
в Ооот 3 было очень-очень неправильно. У всех 
были свои претензии к игре, но искренний восторг 
читался на лицах лишь немногих думопоклонников. 
Похоже, ісі все-таки дала осечку. 

НаІМйе 2 приняли куда теплее. Хотя обиженных на 
Ѵаіѵе за то, что она выпустила игру аж на год поз¬ 
же, чем обещала, было полно, НаІМ_іІе 2 заставил 
забыть эти обиды. Хотя и не всех. Да, все круто. Да, 
красиво. Только это получился не совсем РІаІМіІе. 
Впрочем, когда речь идет о таких проектах, тут важ¬ 
нее не столько их качество, сколько сам факт выхо¬ 
да. Что ОООМ 3, что НаІМіІе 2 — какими бы они ни 
были — это символы. А для кого-то даже иконы. 





ЛУЧШИМ ШУТЕР 2004 


НаІМ-іІе 2 У кого-то остались сомнения? Выйти из строя! 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Наіо 2 

После выхода Наіо 2 не 
иметь ХЬох стало 
просто преступно. 


ОООМ 3 

Титулованный 
выпестыш старой 
школы. Не оправдал. 



Раг Сгу 

Пляжный боевик. 
Загораем и 
постреливаем. Алоха! 





Между тем, главный релиз года — Наіо 2. Причем 
ясно это стало в первые же сутки, когда было про¬ 
дано 2.5 млн. коробок с игрой. В течение следую¬ 
щих трех недель эта цифра выросла до 5 млн. Тако¬ 
го не было за всю историю индустрии, и вряд ли это 
скоро повторится. А все, что для этого понадоби¬ 
лось — талантливая команда разработчиков, су¬ 
перпопулярная торговая марка и рекламный бюд¬ 
жет в несколько десятков миллионов долларов. 

На лавры Наіо было покушалась Зопу, но выпущен¬ 
ная ей КіІІгопе от ОиегіІІа (Затез хоть и оказалась 
неплохой игрой, при всем желании не попадает в 
одну весовую категорию с шедевром от Випдіе. А 
вот кто действительно осчастливил владельцев 
РІауЗіаІіоп, так это Носкзіаг и Таке 2. (ЭТА: Зап 
Апсігеаз, правда, не свалилась нам на головы, как 
НаІМ_іІе 2 или ОООМ 3, потому что Поскзіаг обыч¬ 
но выполняет свои обещания по срокам, но это от¬ 
нюдь не помешало игре стать бестселлером. 


ЛУЧШИЙ АСТІОЫ 2004 


Ргіпсе оI Регзіа: ѴѴаггіог ѴѴШііп Круче принца-душки может быть только кровожадный и небритый принц-руки-ножницы. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


ЗІу 2: 

Вапсі оі ТНіеѵез 

Воровство процветает 
на всех платформах. 


Каісііеі & СІапк: ІІр 
Ѵоиг АгзепаІ 

Пародия на Наіо 2. Мы 
нашли ее удачной. 


ТНе ЗиЯегіпд 

Жуткий и на удивление 

атмосферный 

триллер. 
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ИТОГИ 2004 ГОПА 


ЛУЧШИЙ АСТІОМ / АОѴЕЫТІІРЕ 2004 


Меіаі Сеаг ВоІісІ 3: Зпаке Еаіег Ничего более монументального, чем новый шедевр Копагпі, в этом году, пожалуй, не выходило. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


ОгапсІ ТИеІІ Аиіо: 
Зап Апйгеаз 

Не ходите дети в гетто 
гулять. 



ЗсгарІапсІ 

Ничто человеческое 
андройдам не чуждо. 
Социальная комедия. 



СНгопісІез о! Рісісііск: 
Езсаре {гот Ше 
ВиІсИег’з Вау 

А Дизель все-таки зажег!. 



ВТОРОЙ ЭШЕЛОН 

2004 оказался на удивление богат на шедевры для 
ХЬох. ІМі^а (Заісіеп, конечно, не светят такие прода¬ 
жи, как у Наіо 2, но это не отменяет того, что о луч¬ 
шем экшне с видом от третьего лица можно только 
мечтать. Ргіпсе о* Регзіа: ѴѴаггіог ѴѴіІНіп, при всех 
его неоспоримых достоинствах, лучшим, например, 
не стал. Хотя мультиплатформенность прямо-таки 
обрекает его на большую народную любовь, чем ту, 
что снискал ІЧіпіа (Заісіеп. 

Как снег на голову на нас свалилась ТМе СНгопісІез 
оі Рісісііск: Езсаре ігот Виісііег Вау. Того, что игра 
может оказаться таким шедевром, не предвещало 
ни качество фильма, по которому она создавалась, 
ни прошлые «подвиги» разработчиков из 
ЗіагЬгееге Зіисііоз, успевших отличиться весьма 
средненькой Епсіаѵе. 

Относительное затишье воцарилось на фронте ро¬ 
левых игр. За последнее время Здиаге Епіх приучи¬ 


ла нас к тому, что год без РіпаІ Рапіазу — год, про¬ 
житый зря. Хотя РіпаІ Рапіазу Х-2 в Европе вышла 
именно в 2004 (точнее — в феврале), американс¬ 
кий и японский релизы игры состоялись намного 
раньше, так что вряд ли эту игру можно причислить 
к разряду вышедших за прошедший год. Фанатам 
О ПРО оставалось довольствоваться Зіаг Осеап: ТіІІ 
Ше ЕпсІ оі Тіте. Ей, конечно, никогда не стать такой 
слезливой и помпезной, как РР, но шедевр он все 
равно шедевр и есть. 

Молине наконец-то осчастливил всех своей РаЫе. 
Уже за то, что игра вообще вышла, земной ему 
поклон. Однако еще за несколько месяцев до ре¬ 
лиза стало ясно, что оправдать все ожидания 
РаЫе не сможет. Даже половину — и то не смо¬ 
жет. Получилось все равно мощно, зря только Мо¬ 
лине так долго обещал нам «лучшую ПРО всех 
времен». Хотя, может, и не зря. Продается-то 
РаЫе будь здоров как. 



ЛУЧШАЯ СТРАТЕГИЯ 2004 


Роте: Тоіаі ѴѴаг Военная история Рима в трехмерном изображении. Свои записки о галльской войне посылате е-таіГом. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 



ѴѴагНаттег 40.000: 
Раѵѵп о! ѴѴаг 

Сорок тысяч орков под 
вашим командованием. 


Сосіепате: Рапгегз 

Бьемся танковыми 
клиньями до 
полусмерти. 


Периметр 

Противоречивая, как 
статус калининградской 
области, стратегия. 
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ЛУЧШАЯ СПОРТИВНАЯ ИГРА 2004 



Рго Еѵоіиііоп Зоссег 4 Эволюция налицо. Футбол приходит в нашу жизнь. 


РІРА Зоссег 2005 

Футбол-прогноз. 
Описывает еще не 
случившиеся события. 


33X3 

Сноуборд, конечно, не 
чета футболу. Тут не 
поспоришь. 


Топу Наѵѵк'з 
ІІпсіегдгоипсІ 2 

Деструктивный евротур 
тинейджеров. 


ПРЕТЕНДЕНТЫ: 





ПОЧТИ ИЗ НИОТКУДА 

Большим сюрпризом стало практически 
полное отсутствие стоящих ВР(3 на РС. Ед¬ 
ва ли не единственным по-настоящему за¬ 
метным релизом стала Ѵатріге ІІіе 
Мазциегасіе: ВІоосІІіпез. Впрочем, качество 
игры с лихвой компенсирует тот факт, что 
кроме нее любителям ролевиков долгие ме¬ 
сяцы было нечем себя порадовать. Хотя на¬ 
ука до сих пор не знает ответа на вопрос, 
как разработчики из Тгоіка Оатез умудри¬ 
лись сделать на основе движка Зоигсе игру, 
которая так сильно уступает НаІМ_іІе 2 по 
качеству графики. 

В 2004 вышли целых две стоящих ОРРО на 
ѲатеСиЬе — Ваіеп Каііоз: ЕіегпаІ ѴѴіпдз 
апсі Ше 1_озі Осеап и Таіез о! ЗутрИопіа. Та¬ 
кое случается далеко не каждый год. А если 
вспомнить еще и про потрясающе стильную 


Рарег Магіо: ТИе ТЬоизапб-Уеаг Эоог (хоть 
и не классическая ОРРО, но все же роле- 
вик), получается совсем радостно. 

А еще в прошедшем году Еіесігопіс АПз ос¬ 
частливила всех подряд (независимо от ин¬ 
дивидуальных предпочтений) ТИе Зітз 2. 
Важность выхода этой игры трудно перео¬ 
ценить, потому что с этого события начина¬ 
ется новая эпоха. Эпоха ехрапзіоп раск’ов 
для второй части Тбе Зітз. Думается, в 
2005 нам их придется скушать как минимум 
2-3 штуки. 

В БАГДАДЕ ВСЕ СПОКОЙНО 

На российском фронте все было на удивле¬ 
ние тихо. Впрочем, К-й 1_аЬ наконец-то за¬ 
кончила «Периметр». Это стало одним из 
самых заметных событий на отечествен¬ 
ном рынке. Уж очень долго все ждали игру. 


ЛУЧШАЯ НРС 2004 


Ѵатріге: ТНе Маздиегасіе - ВІоосІІіпез Вампиры умеют любить. Вампиры умеют страдать. Вампиры вообще неплохие ребята. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


РаЫе 

Обладатели ХЬох 
теперь ходят с фигой в 
кармане. Игра — чудо. 



Зіаг Осеап: 

ТіІІ ІНе ЕпсІ оі Тіте 

Да, ияро — это не 
только РіпаІ Рапіазу. 



ЗасгесІ (Князь тьмы) 

Тотальная война с 
нечистью в лучших 
традициях ЭіаЫо. 
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ИТОГИ 2004 ГОПА 


ЛУЧШАЯ ГОНОЧНАЯ ИГРА 2004 


Вигпоиі 3: Такесіоѵѵп Бьем машины за 50 штук (минимум) баксов вдребезги. Куда они запрятали лимузины с мигалками? 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


№ес1 іог ЗреесІ 
ІІпгіегдгоипсі 2 

Ночь твоя — добавь 
огня. Из под колес. 


РІаЮиі 

На одном колесе 
можно выиграть заезд. 
Проверенный факт. 


ВісНаггі Вигпз ВаІІу 

Заткните компьютерного 
штурмана и получится 
отличная авто-прогулка. 



В том, что получится она не для всех, мож¬ 
но было не сомневаться. К-Э І_аЬ как-ни¬ 
как... Но от новых идей «Периметр» бук¬ 
вально распирает. «В тылу врага» оказа¬ 
лась куда более консервативной, но ничуть 
не менее популярной. Любят у нас в стране 
игры по Второй мировой. Хотя в последние 
годы их везде любят... 

Чуть ли не на создание нового жанра замах¬ 
нулись авторы «Космических рейнджеров 
2». Амбиции в игровой индустрии — это 
иногда бывает очень даже хорошо. Особен¬ 
но когда разработчики умеют их подкреп¬ 
лять новаторскими идеями. 

Одним из главных (хотя и прогнозируемых) 
разочарований стал перенос З.Т.А.Ь.К.Е.П. 
на 2005 год. ОЗС (Вате ѴѴогІб никогда не 
умела выпускать игры в срок. Пусть теперь 
только попробует не сделать шедевр! 



ЛУЧШАЯ АОѴЕМТІІНЕ 2004 


Музі IV Реѵеіаііоп Мастодонт приключенческих игр вылез из пещеры долгостроя. Поприветствуем гиганта! 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Аііапііз Еѵоіиііоп 

Метафизический к вест, 

наполненный 

экзистенционализмом. 


ЗуЬегіа II 

Сибирь глазами 
французских 
художников . 


Лига: Раіе оі ІНе Адез 

Музі’оподобная вещица. 
Отца-основателя не 
сковырнула. 





ХЗ МАСА2ІЫЕ №02 февраль 2005 


71 


















ЛУЧШАЯ РОССИЙСКАЯ ИГРА 2004 


В тылу врага Россия становится законодателем мод в области стратегий в антураже Второй Мировой. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Периметр 

Самая психоделическая 
стратегия последних 
лет. 


Перл Харбор 

Мощнейший 
авиасимулятор от 
мастеров жанра. 


Космические 
рейнджеры 2 

Культ всесоюзного 
масштаба. 






ПРИСТАВОЧНЫЙ МЕЖДУСОБОЙЧИК 

Никого не удивило, что из всех консолей 2004 год 
стал самым удачным для РІауЗіайоп 2. Все-таки 
70 млн. проданных приставок — это вам не в би¬ 
рюльки играть. Удивило совсем другое. Золу как 
будто начала сдавать позиции. Во-первых, Р32 
продается все хуже — сказывается возраст кон¬ 
соли. Во-вторых, под конец года производитель 
столкнулся с тем, что просто не может поставить 
в магазины достаточное количество приставок. 
В-третьих, здорово пошатнулось финансовое по¬ 
ложение Золу Сотриіег Епіеііаіптепі. Что, впро¬ 
чем, не удивительно. Консолей действительно 
продается куда меньше, чем раньше. Несмотря 
на это, компания вкладывает огромные средства 
в производство СеІІ и РЗР. Успех последней, 
кстати, пока под большим вопросом. 

Как будто всего это было мало, под конец года 
выяснилось, что и Золу Согрогаііоп в целом цве- 


ЛУЧШАЯ ИГРА ДЛЯ РС 2004 


НаІМ-іІе 2 Война с пришельцами в городе, странным образом напоминающий твой. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Поте: ТоіаІ ѴѴаг 

Римские каникулы. 
Развлекаемся до 
Рождества Христова. 


Ргіпсе о \ Регзіа: 
ѴѴаггіог ѴѴіІНіп 

Принцу достаточно 
наград. 


йООМ 3 

Вымученное 
продолжение не смогло 
войти в историю. 
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ИТОГИ 8004 ГОПА 


ЛУЧШАЯ ИГРА ДЛЯ РІ.АѴ5ТАТЮМ 2004 


Сгапсі ТНеТС Аиіо: 5ап Апсігеаз Если посмотреть на результаты продаж, возникнет ощущение, что каждый хочет стать ниггером. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Ргіпсе о 1 Регзіа: 
ѴѴаггіог ѴѴіІЫп 

Принц пробрался и в 
эту номинацию. 



Меіаі Оеаг Зоіісі 3: 
Зпаке Еаіег 

Змею Солид Снейк 
здесь не душит. 



Вигпоиі 3: Такесіоѵѵп 

Дикая, безумная, 
фееричная, скоростная, 
адреналиновая. 



тет и пахнет отнюдь не столь интенсивно, как 
раньше, потому что на рынке бытовой электро¬ 
ники позиции компании далеко не так сильны, 
как в былые времена. В общем и целом, успеш¬ 
ность работы игрового подразделения 8опу в 
предстоящем году будет прежде всего зависеть 
о того, полюбится ли геймерам Р8Р. Потому что 
из Р82 деньги выжимать скоро будет совсем 
сложно. Даже несмотря на колоссальную попу¬ 
лярность приставки. 

Почти столь же неоднозначное положение и у 
МісгозоК. С одной стороны, 2004 год стал одним 
из самых удачных для ХЬох. В некоторые меся¬ 
цы приставка продавалась даже лучше, чем 
Р32. А уж после выхода Наіо 2 армия владель¬ 
цев ХЬох наверняка увеличится еще на несколь¬ 
ко миллионов. С другой стороны, игровое под¬ 
разделение МісгозоК как работало в убыток, так 
успешно и продолжает это делать. Хотя, когда 


корпорация в целом зарабатывает по $10 млрд, 
в год, $200-$300 млн. ежеквартальных убытков 
на ХЬох такой уж большой роли не играют. Для 
МісгозоК куда важнее другое: в преддверии вы¬ 
хода ХЬох Ыехі в конце 2005 года позиции ком¬ 
пании на консольном рынке сильны, как никог¬ 
да. А это значит, что преемник ХЬох может на¬ 
конец-то начать приносить МісгозоК деньги. 

С (ЗатеСиЬе все вообще мрачно. На второе 
место в консольной гонке ІЧіпІепсІо теперь даже 
не претендует. Издатели все менее охотно соз¬ 
дают игры для (ЗатеСиЬе, а эксклюзивные хиты 
теперь выпускает одна лишь ІМіпІепсІо. Зато 
(Зате Воу Асіѵапсе живет и здравствует с такой 
силой, что конкурентам (которых, считай, нет) 
остается только завидовать. Почти то же самое 
с известной долей осторожности можно сказать 
и о Мпіепсіо 03. Конечно, приставка пробыла на 
рынке всего несколько недель, однако пока нич- 



ЛУЧШАЯ ИГРА ДЛЯ ХВОХ 2004 


Наіо 2 Это настолько очевидно, что даже комментировать не имеет смысла. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Мігца Саійеп 

Не только большие 
груди делают игры от 
Тесто хитами. Факт. 


Ра Ые 

В гостях у сказки. Вас 
встретят, приголубят и 
оставят жить. 


СІігопісІез оі Вісісііск: 
Езсаре *гот ІМе 
ВиІсИег’з Вау 

Да, в это можно играть! 
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ЛУЧШАЯ ИГРА ДЛЯ ОАМЕСУВЕ 2004 


Меігоісі Ргіте 2: ЕсНоез Нинтендовская охотница за головами вернулась. Мы счастливы! 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


ѴіеѵѵМиІ Зое 2 

Однозначно лучшая 
двухмерная аркада. 



Ріктіп 2 

Сколько пикминов 
нужно, чтобы 
вывинтить лампочку? 



Рарег Магіо: ТИе 
ТНоизапй-Ѵеаг йоог 

Визуальное 

наслаждение. 




то не говорит о том, что в этой гонке ІЧіпіепсІо 
может проиграть Зопу. В то же время, если 
Мпіепсіо просчитается с 05, судьба компании в 
целом окажется под большим вопросом. 

КИСА, ЗАЧЕМ ВАМ ДЕНЬГИ? 

Вообще без проблем прожила год одна лишь 
Еіесігопіс Агіз. По плану, доход компании за фи¬ 
нансовый год (а заканчивается он в марте) дол¬ 
жен составить больше $3 млрд. Даже игровому 
подразделению МісгозоК такие продажи не сни¬ 
лись. Что уж говорить про издателей помельче. 
Как обычно, ЕА делает деньги на популярных, 
хорошо раскрученных, качественных, но зачас¬ 
тую совершенно банальных играх. ТТіе Зітз, 
МебаІ о! Нопог, ЫвесІ Іог Зрееб и, конечно, все¬ 
побеждающая спортивная линейка — вот хэд- 
лайнеры продаж. Креатива — ноль. 

Другой гигант, Таке 2, за весь год по-настояще¬ 


му порадовал, считай, всего одной игрой — 
(ЭТА: Зап Апсігеаз. Результат — вполне законо¬ 
мерное недоумение на лицах инвесторов и бо¬ 
лее чем нестабильное финансовое положение. 
Вообще непонятно, что будет в наступившем году 
с Ѵіѵепбі ІІпіѵегзаІ (Затез. Издательство несет 
большие убытки. Реструктуризация (частью кото¬ 
рой стало закрытие офиса Зіегга) если и помогла, 
то пока это никак не ощущается. НаІМйе 2 — это, 
конечно, хорошо, но из-за него ѴІКЗ теперь при¬ 
дется судиться с Ѵаіѵе, которая хочет захапать 
себе большую часть денег от продаж суперхита. 
Проблема еще и в том, что на помощь материн¬ 
ской компании рассчитывать никак не приходит¬ 
ся, ибо у нее самой долгов аж на $7.7 млрд.! 
Примерно в такую же ситуацию попала и Аіагі. Ее 
главный релиз 2004 года — ОгіѵЗг — не оправдал 
оказанного ему доверия. Впрочем, не он один. В 
результате компания продолжает работать с 


ЛУЧШАЯ ИГРА ДЛЯ (ЗАМЕ ВОѴ АОѴАЫСЕ 2004 


РіпаІ Рапіазу I & II: йаѵѵп о! Зоиіз Переизданная классика жанра. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Вопіс Асіѵапсе 3 

Возьмите себе 
карманного синего 
(голубого?) ежа! 



ЗМпіпд Рогсе: 
Резиггесііоп оі ІИе 
йагк йгадоп 

Блестяще! 



Кіпдсіот Неаііз: 
СНаіп оі Метогіез 

Двухмерное отражение 
на карманном зеркальце 
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РАЗОЧАРОВАНИЕ ГОДА 


Соісіепеуе 007: Родие Адепі Джеймс Бонд, тебе пора на пенсию. Холодная война давно закончилась, солдат. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Вгеесі 

Ничего из обещанного 
мы так и не увидели. А 
жаль. 



Теепаде Миіапі 
ІЧіпіа Тигііез 2: 
ВаШе Мехиз 

И скучно и грустно. 



8рісіег-Мап 2 

Давить пауков, вроде как, к 
несчастью. Мы не 
суеверные. Давить! 



убытками, а Іпіодгатез, которой Аіагі принадле¬ 
жит, поговаривают, вообще может продать изда¬ 
тельство, чтобы расплатиться по собственным 
долгам, которых накопилось почти $200 млн. 
Еісіоз, будучи не в силах вынести провал послед¬ 
него Ніітап и все уменьшающуюся популяр¬ 
ность торговой марки ТотЬ Раісіег, решила про¬ 
даться. Правда, пока неизвестно кому. Но со¬ 
вершенно ясно, что в 2005 независимость изда¬ 
тельство потеряет. 

Наконец-то закончилась агония Ассіаіт — изда¬ 
тельство благополучно обанкротилось. Если ин¬ 
дустрия от этого что и потеряла, то она этого не 
заметила. Мы тоже. 

В 2004 году началась и завершилась эпопея с 
потерей Зеда независимости. Конечно, после 
того, как компанию приобрела Ватту, она пе¬ 
рестанет выпускать такие гениальные вещи, как 
Зеі Насііо и Пег. Зато теперь хоть деньги 


начнет зарабатывать. А то за последние годы 
Зеда вообще забыла, как можно получать при¬ 
быль на чем-то, кроме игровых автоматов. 
Сарсот, испытывавшая серьезные финансовые 
трудности в течение всего года, наконец-то по¬ 
няла, что ей не нужно выпускать свои хиты 
эксклюзивно для (ЗатеСиЬе. В результате вла¬ 
дельцы куда более массовой Р32 не только по¬ 
лучили возможность резаться во ѴіеѵѵМиІ Оое, 
но в предстоящем году должны будут пощупать и 
Везісіепі ЕѵіІ 4, а может, даже и КіІІег 7. 

КУДА КАТИМСЯ? 

Из вышесказанного может сложиться впечатле¬ 
ние, что 2004 был годом банкротств, не очень дру¬ 
жественных поглощений и несбывшихся надежд. 
Отчасти это, конечно, так. Однако пока нет осно¬ 
ваний говорить о том, что это станет тенденцией. 
Ведь есть и вполне процветающие издательства, 


вроде Асііѵізіоп или ІІЬізоК, у которых все хорошо 
и о которых мы не упомянули только потому, что 
ничего особенного с ними не происходило. И все 
же, нужно понимать: консоли нынешнего поколе¬ 
ния дряхлеют и, чего уж там скрывать, постепен¬ 
но загинаются. Кто-то быстрее, кто-то медленнее. 
Их производители вкладывают кучу денег в подго¬ 
товку запуска преемников. К этому же готовятся 
и издатели. У кого денег много (а совсем много их 
только у Еіесігопіс Аііз), тот пройдет переходный 
период без проблем. У кого мало — влезет в дол¬ 
ги или продастся кому-нибудь с потрохами. Но 
уже в 2006 все снова вернется на круги своя. Не¬ 
зависимые издательства — по крайней мере 
крупные — снова будут грести деньги лопатой. 
Маленькие — будут пытаться делать то же самое, 
но с переменным успехом. Больше всех напрягут¬ 
ся производители приставок, но им сам бог ве¬ 
лел. Ведь на кону-то миллиардов тридцать будет. 


ИГРА ГОДА 


НаІІ-ІЛе 2 Игра, досрочно претендовавшая на этот титул, оправдала наши ожидания. 



ПРЕТЕНДЕНТЫ: 


Наіо 2 

Остается 

посочувствовать тем, у 
кого нет ХЬох. 



Сгапсі ТНеІІ Аиіо: 
8ап Апсігеаз 

Пожизненный член 
клуба чемпионов. 



Ргіпсе о* Регзіа: 
ѴѴаггіог ѴѴіІЫп 

Черт, и здесь он. 
Никуда не денешься. 
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Лучшие мобильные 
игры года 


І_Е<ЗАСѴ 


Платформа: Раіт 08 
Разработчик: РебзНіЛ 
Издатель: ВеРзЫИ 






\Ѵезі С»гглдеІпн>і 
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О ЩИ 

іуТчВѵотріпс іоисй 


едасу, вне всяких сомнений, 
В имеет полное право претен- 
довать на звание портатив¬ 
ного МоггоѵѵіпсІ (МідМ&Мадіс или 
ѴѴігагсІгу — как вариант). Многоча¬ 
совое погружение в фэнтезийную 
вселенную, сотни знакомых пред¬ 
метов и материалов, включая не¬ 
пременный мифрил, классический 
вид из глаз и общая прямоуголь- 
ность пейзажей вышибают слезу 
у старшего поколения, для кото¬ 
рого І_апс!з о( І_оге и Еуе о! ІІіе 
ВеЛоІбег — не пустые звуки. 
ПесІзЫК приложила максимум уси¬ 
лий, чтобы восстановить позабы¬ 
тую атмосферу, которой проект по 
большей части обязан штатным ди¬ 
зайнерам студии, буквально вло¬ 
жившим душу во все локации. 
Помимо превосходной архитек¬ 
туры и «полотенец» отменных диа¬ 
логов у І_едасу есть еще один ко¬ 
зырь — размах игрового мира, ко¬ 
торый по достоинству оценили по¬ 
клонники. И без того огромный 


средневековый универсум уже 
успел обрасти любительскими и 
не очень дополнениями, хотя даже 
в оригинальном виде мог отнять 
не одну неделю на прохождение. 
Но если и этого окажется мало, 
к вашим услугам — бесплатный ре¬ 
дактор, превращающий детище 
ПебзЫК в бесконечный променад 
на фоне готических панорам. 
Перечислять все положительные 
моменты 1_едасу бесполезно — иг¬ 
роки со стажем просто вспоминают 
свое детство, проведенное в объя¬ 
тиях «трешек», остальные фантази¬ 
руют в углу и восполняют недоста¬ 
ток знаний тысячами рецензий из 
архивов игрожура. Но гораздо про¬ 
ще и тем, и другим лично прогу¬ 
ляться по королевству Мепигез 
в компании таких же приключен- 
цев. И можете не сомневаться, ти¬ 
тул «Игра года для Раіт 08» этот 
образец творчества небезызвест¬ 
ной венгерской студии заслужил 
по праву. ■ 


АВѴАІ-Е: ѵЮУВЫЕѴ ОР іиЛІЗІОЫ 


Платформа: Роскеі РС 
Разработчик: РОАМіІІ 
Издатель: РОАМіІІ 

Н есмотря на откровенно ко¬ 
сые взгляды в сторону 
классических «плоских ро- 
левиков», иоигпеу о! ІІІизіоп — про¬ 
ект совершенно самостоятельный 
и не имеющий никакой связи с хи¬ 
тами прошлых лет. Доверху напич¬ 
канный здоровыми шутками, сце¬ 
нарий Агѵаіе рассказывает исто¬ 
рию королевского садовника Дун¬ 
кана, отправившегося по поруче¬ 
нию сюзерена на поиски источника 
проблем в родном государстве. 
Вроде, все просто, но спустя лишь 
полчаса знакомства понимаешь, 
что незатейливый сторилайн на 
удивление богат колоритными пер¬ 
сонажами и пересечениями мира 
Зіудіап с земными реалиями. 
Однако у детища РОАМіІІ на протя¬ 
жении всей разработки были все 
шансы превратиться в примитив¬ 
ный слэшер с озверевшим агроно¬ 
мом в главной роли, где от посто¬ 
янного топтания по кнопке [Ріге] 


в обрамлении простенькой систе¬ 
мы развития персонажа средне¬ 
статистический Иоп^ю уставал бы 
уже через полчаса. Так бы оно и 
случилось, если б на помощь ди¬ 
зайнерам не пришли сценаристы, 
создавшие превосходные диалоги, 
запоминающихся ІЧРС и наградив¬ 
шие протагониста простоватой на¬ 
турой деревенского парня. И чтобы 
все это увидеть, достаточно запас¬ 
тись минимумом терпения. 

За вашу неторопливость иоигпеу о! 
ІІІизіоп наградит двадцатью часами 
отменного геймплея, полноценным 
саундтреком и порой совершенно 
неожиданным поворотами в обще¬ 
нии с населением. Согласитесь, да¬ 
леко не каждая РРѲ добавляет 
спасителю человечества в список 
заданий пункт «Постирать трусы 
деду». И не важно, что результа¬ 
том любительской химчистки ста¬ 
нет покраска панталонов в яркий 
зеленый цвет — вы все равно это¬ 
го не увидите, а Агѵаіе тут же под¬ 
кинет очередной анекдот. Устать 
от такого «однообразия» невоз¬ 
можно. ■ 
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МОБИЛЬНЫЕ 

ИТОГИ 


ТОМ СЦММСУЗ ЗРШТЕП СЕІ_І_: 
РАИООНА ТОМОРРОѴѴ 30 



П осле Джеймса Бонда 
вечно небритый Сэм Фи¬ 
шер, пожалуй, лучшая 
кандидатура на звание самого по¬ 
пулярного шпиона. Если же поде¬ 
лить обоих спец, агентов по плат¬ 
форменной принадлежности, то 
оба окажутся одновременно на 
первых местах — каждый в своем 
хлеву. Однако за свое реноме мис¬ 
тер Фишер должен благодарить не 
режиссера, а французов из ІІЬізоК, 
отыскивающих среди множества 
студий тех, кто с каждым разом 
поднимает спрос на шпионский 
франчайзинг все выше. Примером 
такой избирательности может по¬ 
служить ОатеІоК, чьи «мобиль¬ 
ные» ремейки от самых простых до 
свежей трехмерной реинкарнации 
Зрііпіег СеІІ давно не покидают 
верхние строчки чартов. 

В Рапбога Тотоггоѵѵ Зй есть все, 
чем славились ее старшие коллеги 
по торговой марке: неторопливый 
геймплей, регулярно заставляю¬ 
щий думать и не демонстрировать 


выступающие части тела слишком 
активно, презентабельный внеш¬ 
ний вид и непременный идеологи¬ 
ческий посыл, изрядно смазанный 
антитеррористическим соусом. Од¬ 
нако (Затеіоіі умудрилась и здесь 
найти повод для самосовершен¬ 
ствования, добавив знакомым ан- 
туражам третье измерение. 

И такой «незначительный» фейс- 
лифтинг фактически превратил 
Рапбога Тотоггоѵѵ в самостоятель¬ 
ное произведение. К примитивным 
пряткам в тени и дырках в стене 
добавилась эффектная камера, то 
приближающая, то удаляющая кар¬ 
тинку в зависимости от накала со¬ 
бытий. На стенах и полу появились 
тени от движущихся объектов. Да и 
у самого Фишера в рукаве нашлась 
пара дополнительных фокусов, до¬ 
бавляющих трагизма в судьбу бое¬ 
виков. Даже преступно короткая 
продолжительность на смогла от¬ 
нять у трехмерной проекции 
Зрііпіег СеІІ заслуженные баллы. 

Не в количестве, знаете ли, дело. ■ 


сойм МСНАЕ РАЬЬУ 2005 


Платформа: ЗутЬіап 
Разработчик: ІбеаѵѵогкзЗР 
Издатель: Собетазіегз 

Ж анр гонок может по¬ 
хвастаться лишь еди¬ 
ничными примерами 
проектов, получавших когда-либо 
культовый статус. Да и то, все они 
окажутся далеки от ралли, где на 
редких участках скорость превы¬ 
шает сотню миль, а в качестве со¬ 
перников — лишь деревья и придо¬ 
рожный мусор. Однако вполне воз¬ 
можно, что с появлением «мобиль¬ 
ной» интерпретации Соііп МсРае 
РаІІу 2005 отношение капризного 
социума изменит полярность. 
ІбеаѵѵогкзЗй ужала культовые гон¬ 
ки до портативных размеров прак¬ 
тически без потери качества. 
Здесь есть все, чем богат ориги¬ 
нал: достойная физ. модель, узна¬ 
ваемые с первых же кадров моде¬ 
ли раллийных авто, среди которых 
найдутся и обязательные Реидеоі 
206 и ЗиЬаги Ітргега, и неповтори¬ 
мый стиль исполнения в каждом 


углу. Столь же уверенно себя 
чувствуют голосистый штурман и 
вполне кинематографичные повто¬ 
ры заездов, не говоря уже о систе¬ 
ме повреждений, превращающей 
ваше чудо автомобильной про¬ 
мышленности в предмет гордости 
городской свалки. СМР 2005 не уп¬ 
рекнуть даже за отсутствие муль¬ 
типлеера, поскольку оный присут¬ 
ствует здесь во всей красе. 

Кроме «Колина» продемонстриро¬ 
вать такой богатейший набор до¬ 
стоинств на сегодняшний день не 
может никто. Поэтому ничего уди¬ 
вительного, что в данной номина¬ 
ции признание получает не какой- 
нибудь безмозглый шутер, а пред¬ 
ставитель в своем роде экзотичес¬ 
кого жанра. Попробуйте вспом¬ 
нить что-то более выдающееся за 
последний год, и мы без колебаний 
напишем в следующем вступитель¬ 
ном слове, мол, ошиблись, с кем не 
бывает. Вот только шансов найти 
полноценного конкурента Соііп 
МсРае РаІІу 2005 у вас получится 
вряд ли. ■ 
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П одводить итоги года в мультиплатформенном журнале не так-то 
просто. Собравшись с мыслями, мы стали вспоминать, чем порадо¬ 
вала нас компьютерная индустрия за прошедшие 12 месяцев. Мы по¬ 
пытались найти однозначного победителя — устройство или модель, которая 
привнесла что-то новое в этот мир, которая разительно отличалась от дру¬ 
гих, аналогичных. Но как мы ни пытались, ничего не получилось: есть и про¬ 
цессоры с целым букетом инновационных технологий; ноутбуки экстраорди¬ 
нарного дизайна, сделавшие еще один шаг к миниатюризации компьютеров; 
сотовые телефоны, предлагающие за довольно умеренную стоимость стать 
обладателем целого цифрового комбайна, и многое другое. Поэтому выби¬ 
рать решили исключительно в категориях, чтобы, скажем, достойнейшая ви¬ 
деоплата заняла не менее почетное место, чем экстраординарный КПК, 
двинувший своим выходом всю отрасль на два шага вперед. 

После долгих споров решили отказаться от категории «Разочарование го¬ 
да». Все мы совершаем ошибки в этой жизни, их же совершают и маркето¬ 
логи даже самых крупных компаний. Мы не берем в расчет недобросовест¬ 
ных «производителей», выпускающих заведомо некачественную и брако¬ 
ванную продукцию — им не место в нашем журнале, но в ближайших номе¬ 
рах появится рубрика, в которой мы будем предостерегать вас от покупки 
некондиционной продукции, которой так много на нашем рынке. А ругать 
хорошие, авторитетные фирмы за то, что им не удалось установить на ту 
или иную модель адекватную цену, или составить конкуренцию своим мощ¬ 
ным соперникам, мы не станем. Пусть в этот новогодний топ войдет все 
только самое лучшее. ■ 


АІМоп РХ-55 

Несомненно, награды достойны любые модели: как обладатели наи¬ 
лучшего соотношения цена/качество, так и успешные бюджетные 
проекты. Но лучшим процессором мы все же решили признать АІѴЮ 
АіМоп РХ-55. Это самый мощный чип на конец 2004 года, объединив¬ 
ший в себе массу неординарных инженерных решений, что позволи¬ 
ло ему превзойти невозможное: превысить максимальную для свое¬ 
го 0.13 мкм ядра частоту и в тесной схватке победить мощнейшего 
конкурента — Іпіеі Репііит 4 3.46 ГГц. 




Іпіеі Репйит 4 530 

За прошедший год Іпіеі не только смогла решить свои технологические 
проблемы, но и серьезно снизить цены на всю свою продукцию. Когда 
еще топовые процессоры этой компании стоили менее $300? Репііит 4 
530 с реальной тактовой частотой 3 ГГц представляет собой одно из 
лучших недорогих решений на основе платформы Іпіеі, да и АІѴЮ в этом 
ценовом диапазоне не слишком жестко конкурирует своими АіЫоп 64. 
Поэтому второе место присуждается не только этой, несомненно удач¬ 
ной в маркетинговом плане модели, но и всей линейке Репііит 4 
РгезсоН в целом. 



АІѴЮ АІЫоп 64 2800+ 

Не так давно представители АІѴЮ громогласно заявляли, что в 2004 го¬ 
ду линейка 64-битных АіМІоп 64 станет общедоступной, и даже будет 
представлена в секторе недорогих процессоров. Верилось с трудом: 
цена первых решений на основе 64-битной технологии стоили на пару 
сотен дороже топовых 32-битных процессоров и требовали дорогой 
материнской платы и оперативной памяти. Однако АІѴЮ выполнила 
свои обещания — цена младшего АіЫоп 64 2800+ составляла на мо¬ 
мент написания этих строк $115. Браво! 
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Новинка от компании Іпіеі, вышед¬ 
шая летом этого года и уже к осени 
заполонившая полки магазинов, од¬ 
нозначно достойна почетного пер¬ 
вого места. Она высокотехнологич¬ 
на и универсальна: І915 позволяет 
создавать как платы, оснащенные 
поддержкой футуристичных техно¬ 
логий вроде РСІ-Ехргезз и ОРР2, 
так и просто недорогие, но произво¬ 
дительные современные материн¬ 
ские платы, дружащие с последним 
поколением процессоров Іпіеі. Это¬ 
му чипсету победа присуждается 
именно за совмещение столь инно¬ 
вационных технологий и возмож¬ 
ности использования его с недоро¬ 
гими компонентами. 


На почетном третьем месте устро¬ 
илась не самая успешная разработ¬ 
ка ІпіеІ — экстремальный чипсет 
925ХЕ. Но эта модель дала толчок к 
появлению целого ряда Ы-епсІ ма¬ 
теринских плат от всем известных 
производителей: АВІТ, АЗІІЗТеК, 
МЗІ, ОідаЬуІе. Эти решения являли 
собой сборник достижений компью¬ 
терной индустрии за последнее 
время: на перечисление их воз¬ 
можностей не хватит и страницы, с 
одной из таких плат вы можете поз¬ 
накомиться в нашем первом номе¬ 
ре в рубрике «В деталях». Пусть 
платы на основе І925ХЕ никогда не 
будут дешевыми, но и не отметить 
их несомненный вклад в развитие 
сегмента Иі-епсІ нельзя. 


На втором месте уверенно рас¬ 
положилась также видеоплата 
от ГМѴЮІА — ОеРогсе 6600ѲТ, 
по тестам многих изданий ока¬ 
завшаяся самой выгодной покуп¬ 
кой в своем классе. На момент 
написания этих строк, цена 
этих карт находилась на уровне 
$180-190, при этом платы пока¬ 
зывали производительность на 
уровне топовых решений. К со¬ 
жалению, по скорости канадская 
АТІ здесь немного уступила свое¬ 
му конкуренту. 



Итоги 

ЖЕЛЕЗКИ ГОДА 


Іпіеі 915 




Всего было выпущено три версии 
перспективного чипсета ІЧѴЮІА 
для платформы АІѴЮ: недорогой 
пРогсе 4, мощнейший пРогсе 4 51_І, 
«заряженный» пРогсе 4 Шга, но при¬ 
судить второе место мы решили всей 
линейке в целом, ибо, на наш взгляд, 
все эти модели являются отличным 
выбором для своего покупателя. От¬ 
дельно можно выделить ЗЫ-версию 
чипсета: установив на материнскую 
плату на его основе две видеокарты 
(разумеется, исключительно произ¬ 
водства ІЧѴЮІА ), можно ощутимо 
поднять общую производительность 
системы по сравнению, скажем, 
с топовым компьютером, использую¬ 
щим самую мощную карту АТІ — из¬ 
вечного конкурента ІЧѴЮІА . 


ІЧѴЮІА пРогсе 4 


Іпіеі 925ХЕ 



ІЧѴЮІА 

ОеРогсе 6600ѲТ 



. СѴ‘ ' 


Видеокарты 


В этой номинации мы также решили 
отказаться от премирования отдель¬ 
ных моделей. На самом деле, чем 
плата от достойнейшей АЗІІЗТеК 
может быть лучше платы от не ме¬ 
нее почетнейшей АВІТ? Однозначно 
ничем, эти и многие другие фирмы 
делают прекрасную продукцию, а по¬ 
сему мы вручаем приз чипу ІЧѴЮІА 
ОеРогсе 6800 Шга, который, несмот¬ 
ря на то, что вышел уже достаточно 
давно (по меркам рынка видеоплат), 
по сей день является одним из са¬ 
мых производительных решений, за¬ 
частую опережая даже новинки от 
АТІ, появившиеся буквально месяц 
назад. 


Показывает ли единственное заво¬ 
еванное АТІ третье место, что ком¬ 
пания сдала позиции и проиграла 
гонку технологий своему конкурен¬ 
ту в этом году? Вовсе нет. Несмот¬ 
ря на то, что продукция ІЧѴЮІА 
частенько оказывается шустрее 
Расіеоп'ов, у них есть одно несом¬ 
ненное преимущество: широкая 
доступность, чего нельзя сказать 
про платы на основе ОеРогсе 6, ко¬ 
торые найти в продаже удается да¬ 
леко не всегда и не в каждом мага¬ 
зине. Что касается Рабеоп Х800, то 
это одна из топовых моделей АТІ, 
ее почти всегда можно встретить 
на прилавках компьютерных сало¬ 
нов, а цена немного более интерес¬ 
на, чем аналоги от ЫѴЮІА . 


ІЧѴЮІА ОеРогсе 
6800 Шга 
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Мониторы 


Великолепный 17-дюймовый жид¬ 
кокристаллический монитор от все¬ 
мирно известного производителя. 
Конечно, на его месте в номинации 
«Процессор года» могла находить¬ 
ся какая-нибудь топовая модель, но 
какой дисплей можно считать са- 
мым-самым? Ведь, в отличие от 
других железок, ценовой потолок 
І_СО-мониторов гораздо выше нес¬ 
кольких сотен тысяч долларов. По¬ 
этому почетный первый приз полу¬ 
чает скромный, но безупречно 
стильный и технологически совер¬ 
шенный Золу ЗОМН574. Также сто¬ 
ит отметить и относительно невысо¬ 
кую его стоимость (касаемо боль¬ 
шинства продукции Зопу) — $460. 


Зопу ЗѲМ- 
Н374/Н394 



Временно прекратив гонку за мини¬ 
мальным временем отклика матри¬ 
цы, ВепО доказала, что и в дизайне 
ее продукция способна конкуриро¬ 
вать с мировыми лидерами области. 
РР785 не слишком похож даже на 
экстравагантный 1_СО-дисплей: мож¬ 
но сравнить его с зеркалом, лампой 
и даже полотенцесушителем! Но не¬ 
смотря на оригинальный внешний 
вид, он обладает традиционными 
для ВепО высокими техническими 
характеристиками и универсаль¬ 
ностью: его бёз проблем можно по¬ 
ставить на стол, повесить на стену и 
даже прикрепить к потолку. Виват 
инженерам ВепО! 


Вепд РР785 





ВагеЬопе-системы 


Мы уже готовились отдать первый 
приз столь приглянувшейся нам (и 
не только нам, но и сотням россий¬ 
ских покупателей!) МЗІ Меда 865, 
о которой вы можете прочитать в 
«Деталях», но тут резким движением 
победный кубок выхватила свежая 
новинка АЗІІЗТеК — З-ргеззо, от¬ 
толкнув обидевшуюся МЕОА на вто¬ 
рую ступеньку пьедестала почета. 
Вызывающая внешность, отличная 
комплектация, широкие возмож¬ 
ности модернизации, обилие «оф¬ 
флайновых» функций: однозначно, 
З-ргеззо — самая эффектная, стиль¬ 
ная и технически совершенная Ьаге- 
Ьопе-система 2004 года. 


АЗІІЗТеК 

З-ргеззо 



Удачная широкоформатная 17-дюй- 
мовая модель от Затзипд заняла 
почетное третье место. Она сочета¬ 
ет в себе стильный современный 
Ы-іесІп дизайн, широкую доступ¬ 
ность в розничной продаже и отно¬ 
сительно невысокую цену. Затзипд 
МР173 можно найти почти в любом 
магазине компьютерной или быто¬ 
вой техники, получив в придачу 
с ним фирменную гарантию на 3 го¬ 
да, и прочие, приятные российско¬ 
му пользователю бонусы. 




Затзипд 173МР 



Компания МЗІ не так давно вышла 
на рынок баербон-систем, но ее 
первая модель — МЕѲА 180, быст¬ 
ро завоевала популярность. МЕОА 
865 основана на заслуженном чип¬ 
сете І865, что позволяет устанавли¬ 
вать в нее любые Зоске* 478 про¬ 
цессоры Іпіеі, любую АѲР видеокар¬ 
ту и до 2 Гб оперативной памяти. 
Для маленького компьютера, напо¬ 
минающего, скорее, стильный музы¬ 
кальный центр, этого более чем 
достаточно. Среди функций, доступ¬ 
ных без загрузки операционной сис¬ 
темы, числятся: просмотр цифро¬ 
вых фото и ОѴО-фильмов, прослу¬ 
шивание музыкальных файлов, дис¬ 
ков, РМ-радио и ТВ. 


МЗІ Меда 865 



Говоря откровенно, серия О-Віс 
от тайваньской ЗоИек не может по¬ 
хвастаться столь вызывающим ди¬ 
зайном, как АЗІІЗТеК и МЗІ, но его 
технологическая основа впечатля¬ 
ет: поддержка Зоске* 939 процессо¬ 
ров (вплоть до АіЫоп РХ-55!), лю¬ 
бых видео- и аудиокарт (есть разъе¬ 
мы АѲР и РСІ), двухканальной ОѲВ 
РС3200 памяти (до 2 Гб), гигабит¬ 
ный сетевой адаптер и порты ЗегіаІ 
АТА. На основе ЕО-3901 можно 
построить даже мощную рабочую 
станцию, не говоря уж о компьюте¬ 
ре для геймера. Причем, что не ма¬ 
ловажно, цена этого чуда техники 
вполне демократична. 


Зоііек Ѳ-Віс ЕО3901 
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Периферия 


В канун нового, 2005 года на при¬ 
лавках появился мультимедийный 
комплект ВепО х730. Традиционно 
подобные наборы состоят из бес¬ 
проводной клавиатуры и оптичес¬ 
кой мышки с радиоинтерфейсом. 
Стильный серебристый дизайн 
х730 подойдет как для дома, так и 
для строгой офисной обстановки. 
Отдельных слов заслуживает ори¬ 
гинальная сдвижная конструкция 
клавиатуры, которая позволяет ре¬ 
гулировать угол наклона плоскости 
с клавишами. 


ВепО х730 



Ноутбуки 


Ноутбук Асег Азріге 1800 способен 
заменить настольный компьютер, 
телевизор, музыкальный центр и да¬ 
же домашний кинотеатр! Благодаря 
встроенному ТВ-тюнеру, функции 
Асег Агсабе, качественной 17-дюй- 
мовой матрице и производительной 
начинке на базе ІпіеІ Репііит 4 
3.0 ГГц, возможности данной моде¬ 
ли поистине безграничны! Да что 
там, наличие всевозможных комму¬ 
никационных портов делает Азріге 
1800 бесценной находкой. Отныне 
вы можете работать с внушитель¬ 
ным количеством цифровой тех¬ 
ники: фотокамерой, карманным 
компьютером, телефоном, ѲРЗ-на- 
вигатором. 


Асег Азріге 1800 




Дизайн трэкбола напоминает небе¬ 
зызвестное семейство МХ — все та 
же матово-черная поверхность с се¬ 
ребряными вставками. С правой 
стороны расположен блок навигаци¬ 
онных кнопок. Большая из них срод¬ 
ни левой клавише стандартного ма¬ 
нипулятора, две поменьше соответ¬ 
ствуют функциональности третьей и 
четвертой. Здесь же расположено 
колесико прокрутки, фирменный 
Сгиізе СопігоІ и переключатель окон 
приложений. Справа обнаружилась 
всего лишь одна кнопка, которая и 
отвечает за нажатие второй клави¬ 
ши мышки. Связь с компьютером 
производится по беспроводному ра¬ 
дио-интерфейсу. Питание осущес¬ 
твляется от двух батареек АА. 


Манипулятор МХ1000 І_азег 
СогсІІезз Моизе от компании 
1.одііесІі принципиально отличает¬ 
ся от своих конкурентов. Дело в 
том, что данная модель оборудо¬ 
вана чувствительным лазерным 
датчиком І_азег МХ и способна пе¬ 
ремещаться по полированным по¬ 
верхностям! Обмен информацией 
с компьютером осуществляется 
при помощи радио-интерфейса с 
частотой 27 МГц и технологии Разі 
ПР. Другими словами, пропускная 
способность беспроводного интер¬ 
фейса увеличена практически в 5 
раз и сравнима с показателями 
проводных моделей. 


Модель по праву считается самым 
компактным и легким субноутбуком 
на базе платформы ІпіеІ Сепігіпо. 
АЗІІЗ 3300ІМ — мощный, функцио¬ 
нальный, миниатюрный компьютер, 
стоящий своих денег. С ним удобно 
работать в любых ситуациях — на 
заднем сидении автомобиля, на уз¬ 
кой студенческой парте или же в пу¬ 
ти на очередную презентацию. За¬ 
трагивая вопрос эргономики и удоб¬ 
ства использования, обратим вни¬ 
мание на прилагаемую оптическую 
мышку І_одііесІт. Что и говорить, дан¬ 
ная модель продумана до мелочей. 


А51ІЗ 3300Ы 



Популярность ноутбуков растет в ге¬ 
ометрической прогрессии. Причина 
тому — растущая производитель¬ 
ность графической подсистемы ком¬ 
пьютера. На сегодняшний день даже 
самый миниатюрный субноутбук спо¬ 
собен справиться с подавляющим 
большинством существующих игро¬ 
вых приложений. Что уж говорить о 
коммуникационных и офисных воз¬ 
можностях подобных устройств. Эле¬ 
гантный Риііізи Зіетепз иРЕВООК 
Р7010 — наглядный тому пример. 
Упомянутая модель базируется на 
процессоре ІпіеІ Репііит М 718с так¬ 
товой частотой 1.1 ГГц и одним мега¬ 
байтом кэш-памяти второго уровня. 
Р7010 является одним из лучших суб¬ 
ноутбуков современности. 


Итоги 

ЖЕЛЕЗКИ ГОДА 


І_одііесІі СогсІІезз 
ОріісаІ ТгаскМап 



І_одііесІі МХ1000 
І_азег СогсІІезз 
Моизе 



Ри]іізи Зіетепз 
ЫРЕВООК Р7010 
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Мобильные телефоны 


Перед нами — функциональный 
смартфон на базе ѴѴіпбоѵѵз МоЬіІе 
Іог Зтаііріпопе ЗЕ. Под стильной 
внешностью простого телефона 
скрываются 200-мегагерцовый 
процессор, 64 Мб встроенной па¬ 
мяти, а также слот расширения 
МіпіЗй. Остается лишь добавить, 
что ЗРЗ оснащен модулем беспро¬ 
водной связи ВІиеіооМі и качест¬ 
венным ТРТ-дисплеем с разреше¬ 
нием 176x220 точек. В самом на¬ 
чале января компания планирует 
продолжить линейку доработанной 
моделью ЗРЗі. 



Самый функциональный и прогрес¬ 
сивный телефон от Ыокіа. Смартфон 
6630 работает под управлением пос¬ 
ледней версии ЗутЬіап 7.0з, обору¬ 
дован качественной 1.3 Мпикс каме¬ 
рой, а также поддерживает горячую 
замену карточек расширения памя¬ 
ти ПЗ ММС. Из очевидных досто¬ 
инств данной модели выделим под¬ 
держку сетей третьего поколения 
ѴѴСОМА 2000 и стандартной трехди¬ 
апазонной ОЗМ-связи. Заметим, что 
6630 обладает несравненным каче¬ 
ством полифонических звонков и не¬ 
подражаемой эргономикой корпуса. 


ІЧокіа 6630 





Карманные компьютеры 


В эпоху расцвета наладонников 
с умопомрачительными ѴѲА-дис- 
плеями в свет выходит топовая мо¬ 
дель семейства Ахіт х50. Характе¬ 
ристики ОеІІ Ахіт х50ѵ впечатляют. 
Новинка оборудована двумя слота¬ 
ми расширения памяти — 30 и СР, 
парой модулей беспроводной свя¬ 
зи — ВІиеіооіІі и ѴѴі-Рі, мощнейшим 
процессором Іпіеі ХЗсаІе РХА270 
624 МГц, интегрированным графи¬ 
ческим чипом, а также 64 Мб опе¬ 
ративной и 92 Мб энергонезависи¬ 
мой памяти. 


ОеІІ Ахіт х50ѵ 



Стильный камерафон 3700І от ком¬ 
пании Золу Егісззоп заслуживает 
самых высоких оценок. В этом ап¬ 
парате производитель умудрился 
совместить качественный 1.3-мега¬ 
пиксельный фотоаппарат — обору¬ 
дованный яркой вспышкой! — со 
стильным и не менее функциональ¬ 
ным мобильным телефоном. Сле¬ 
дуя последним веяниям моды, 
3700І поддерживает карты расши¬ 
рения памяти, в частности — 
Метогу Зііск Оио. Помимо того, 
в число достоинств данной модели 
входят встроенные проигрыватель 
МРЗ-композиций и РМ-радиопри- 
емник. 


Зопу Егісззоп 
3700І 



Компания І-Маіе пришла на рос¬ 
сийский рынок с инновационными 
аппаратами мобильной связи — 
ЗтаіІрИопе 2 и Роскеі РС. На дан¬ 
ный момент на суд пользователей 
представлен функциональный ОЗМ- 
коммуникатор РРА2к. В роли крем¬ 
ниевого сердца устройства высту¬ 
пает ІпіеІ РХА263 400 МГц, пользо¬ 
вателю доступно 64 Мб оператив¬ 
ной памяти, для обеспечения бес¬ 
проводной связи с другими девай¬ 
сами используется протокол 
ВІиѳІооІН и ІЕЕЕ 802.11Ь (ѴѴі-Рі). 
Очевидно, і-Ма1еРРА2к — самая 
успешная модель семейства ком¬ 
муникаторов прошедшего года. 


і-Ма1е РйА2к 



Венец трудов компании раІтОпе! 
Карманный компьютер Типдзіеп Т5 
вобрал в себя все достоинства пре¬ 
дыдущих моделей линейки и по тра¬ 
диции обзавелся массой новых 
функций. Отдельных слов заслужи¬ 
вают 215 Мб встроенной энергоне¬ 
зависимой памяти, 160 Мб которой 
можно задействовать в качестве 
переносного ІІЗВ-диска. Из оче¬ 
видных минусов компьютера выде¬ 
лим лишь морально устаревшую 
ОС — Раіт ОЗ 5. По словам произ¬ 
водителя, устройства на базе ново¬ 
явленной Раіт ОЗ СоЬаІІ ожидают¬ 
ся к середине 2005 года. 


рагтЮпе 
Типдзіеп Т5 
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Цифровые фотокамеры 



В пресс-релизе Сазіо Ехіііт ЕХ- 
3100 можно заметить множество 
интересных фактов. Например, что 
применение керамических линз 
в объективах цифровых фотока¬ 
мер позволяет сэкономить до 20% 
корпусного пространства. Дейст¬ 
вительно, размеры и вес данной 
модели невелики — и это при нали¬ 
чии 3.34 Мпикс матрицы и 2.8-крат¬ 
ного оптического зума! Однознач¬ 
но, Сазіо Ехіііт ЕХ-5100 — лучшая 
фотокамера минувшего года. 


Сазіо Ехіііт 
ЕХ-3100 


Мультимедийные устройства 


Продукты компании Арріе всегда 
были олицетворением высокой про¬ 
изводительности, утонченного вкуса 
и неповторимой эргономики. То же 
самое можно сказать и о мультиме¬ 
дийных плеерах линейки іРосІ. Нес¬ 
колько месяцев назад Арріе выпус¬ 
тила обновленную версию проигры¬ 
вателя — ІРосІ рНо*о. Отныне ме¬ 
диаплеер оборудован цветным ТРТ- 
дисплеем, поддерживает воспроиз¬ 
ведение видео и показ подготовлен¬ 
ных слайдов. В остальном все оста¬ 
лось по-прежнему — устройство на¬ 
целено на воспроизведение музы¬ 
кальных композиций и поставляется 
с 40- и 60-гигабайтным диском. 


ІРосІ рТіоІо 




Очередной шаг в развитии цифро¬ 
вых фотокамер — 8 Мпикс матрица 
в классе аппаратов с несменной оп¬ 
тикой. И камера МіпоКа йІМАѲЕ 
А2 — наиболее яркий и удачный то¬ 
му пример. Особенности упомя¬ 
нутой модели — электронный видо¬ 
искатель высокого разрешения 
(922000 точек!) с изменяемой час¬ 
тотой обновления 30 или 60 к/с, 
функция Апіі-ЗИаке, перемещаемая 
точка автофокуса, режим оценки 
глубины резкости и запись видео 
в разрешении 544x408 со звуком. 


Цифровая фотокамера СуЬег-зИоІ 
ѴЗ интересна, прежде всего, чув¬ 
ствительной 7.2-мегапиксельной 
матрицей, оптическим вариообъек¬ 
тивом СагІ 2еізз Ѵагіо-Зоппаг, а 
также поддержкой двух стандартов 
памяти — Метогу Зііск и Сотрасі 
РІазІі. Более того, при помощи дан¬ 
ной камеры вы сможете произво¬ 
дить фотосъемку в профессиональ¬ 
ном формате РАѴѴ или ТІРР; пос¬ 
ле — просматривать отснятый ма¬ 
териал при помощи встроенного 
2.5-дюймового ЖК-дисплея. 


Несколько месяцев назад корей¬ 
ская компания іРіѵег анонсировала 
уникальную модель карманного ме¬ 
диаплеера — РМР-120. Данный пле¬ 
ер работает под управлением опе¬ 
рационной системы 1_іпих и поддер¬ 
живает несметное количество муль¬ 
тимедийных форматов: ѴѴМА, АѴІ, 
АЗР, МР4, Хѵіб, ЭіѵХ Рго, МРЕѲ4 
Зітріе Ргойіе, МРЕѲ 4 АбѵапсесІ 
Зітріе Ргоіііе, МРЕОІ, МРЗ, ЗРЕО, 
ВМР, Одд ѴогЬіз и ѴѴАѴ. Само со¬ 
бой, все перечисленные форматы 
сжатия постоянно совершенствуют¬ 
ся. Важно заметить, что РМР-120 
оборудован встроенным радиопри¬ 
емником, а также поддерживает 
простенькие 8-битные игры. 


ІРіѵег РМР-120 



Вас прельщает общение по сети 
Интернет? Предпочитаете исполь¬ 
зовать все возможности ЬоагсІ- 
Ьапб-доступа? Тогда веб-камера 
БодКесІі ОиіскСат Соттипісаіе+ 
создавалась именно для вас! Ибо 
при помощи вышеупомянутой без¬ 
делушки пользователь сможет на¬ 
сладиться всеми прелестями он¬ 
лайновых видеоконференций и 
чатов. Возможности камеры поз¬ 
воляют снимать видео и фото с 
разрешением в 640x480 точек. Для 
организации голосового обще¬ 
ния в комплекте с ОиіскСат 
Соттипісаіеч- прилагаются качест¬ 
венные наушники и микрофон. 


Итоги 

ЖЕЛЕЗКИ ГОДА 


МіпоІІа БІМАѲЕ А2 



Золу СуЬег-зИоІ ѴЗ 



І_одіІесН ОиіскСат 
СоттипісаІе+ 
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Сергей Овчинников 


декабря 2004 года состоялась японская премьера 
долгожданной портативной игровой/мультимедий¬ 
ной системы РЗР. Традиционные гигантские оче¬ 
реди у магазинов, нехватка консолей при обилии 
игр и аксессуаров, перепродажа только что купленных Р5Р 
по ценам, вдвое, а то и втрое превышающим установленную 
Золу чрезвычайно демократичную планку в 19.800 иен (около 
$190) — запуск РЗР практически полностью повторил ажио¬ 
таж, вызванный появлением в продаже РІауЗІаІіоп 2 почти 
пять лет тому назад. За несколько дней до эпохального собы¬ 
тия в шикарном офисе лондонской студии ЗСЕЕ, объединив¬ 
шей в своих стенах разработчиков ТИе Сеіаѵ/ѵау, ЕуеТоу и ТЫз 
І5 РооіЬаІІ, европейские журналисты собрались, чтобы позна¬ 
комиться с финальной версией РЗР и увидеть первые евро¬ 
пейские игры для революционной системы Зопу. 

Досрочно нареченная прессой «убийцей» Мпіепсіо 05, РЗР 
для Зопу олицетворяет собой куда более серьезный прорыв 
на неизведанные пока территории. С помощью этого устрой¬ 
ства компания планирует распространить интерактивные 
развлечения и соответствующий образ жизни на аудиторию 
куда более широкую, чем то относительно небольшое, в по¬ 
нимании японского гиганта, число людей, что сегодня играют 
на РІауЗіаііоп. Впрочем, пока до этого еще далеко, и мы впол¬ 
не можем относиться к РЗР как к «еще одной» портативной 
игровой системе. 
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Р8Р 

ріаузіаііоп рогіаЫе 


Первое знакомство 




ЛАКИРОВАННОЕ ЧУДО 

Внешний облик Р5Р с трудом поддается описанию — на ум приходят лишь ма¬ 
лозначимые эпитеты и тонны междометий. Понятно, что наше «вау» на хлеб 
не намажешь, поэтому постараемся успокоиться и воздержаться от резких 
оценок. РЗР, по меркам Оате Воу Абѵапсе и, особенно, ОВА ЗР, штука круп¬ 
ная. И блестящая. Вся поверхность консоли как будто покрыта лаком, что де¬ 
лает машинку еще более эффектной и попутно накладывает на пользователя 
обязанность частенько протирать поверхность — отпечатки пальцев на та¬ 
ком корпусе получаются четкие и очень хорошо заметные. Самым страшным 
последствием лакированного корпуса могли бы стать блики на экране, одна¬ 
ко, благодаря отличной яркой матрице, таких проблем не наблюдается. Четы- 
рех-с-лишним-дюймовый широкий экран занимает большую часть поверхнос¬ 
ти, слева — типичная для джойпада РІауЗіаііоп крестовина, а чуть ниже — 
аналоговый мини-джойстик. Справа — хорошо знакомые нам кнопки с гео¬ 
метрическими именами. Под правый и левый указательные пальцы удобно 
ложатся шифты, выполненные из прозрачного пластика. Нижнюю часть кон¬ 
соли занимают мелкие служебные кнопки, позволяющие регулировать гром¬ 
кость динамиков и яркость дисплея, а также традиционные Зеіесі и ЗІаП. Так¬ 
же добавлена кнопка Ноте, предоставляющая возможность в любой момент 
игры выйти в главное меню. 

Именно с этого меню и начинается знакомство пользователя с РЗР. После 
выставления даты и времени, интерфейс РЗР примет облик, соответствую¬ 
щий цветам текущего времени года, и будет автоматически изменять его по 
мере смены сезонов. Это лишь крошечная деталь, которая, тем не менее, 
сразу же позволяет составить определенное суждение о возможностях сис¬ 
темы. Дальше — больше. РЗР, поставляемые в данный момент на японский 
рынок, способны проигрывать с карты памяти видео формата МРЕО 4 и му¬ 
зыку в МРЗ и АТРАСЗ, а также просматривать цифровые фотографии. 
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ТЕХНИЧЕСКИЕ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ Р5Р: 

Габариты: 170x23x74 мм 

Вес: примерно 280 г (с батареей) 

Центральный процессор: Р5Р СРІ) (Тактовая 
частота 1 - ЗЗЗМНг) 

Оперативная память: 32 МВ 
Видеобуфер: 4 МВ 

Экран: диагональ 4.3 дюйма, соотношение сто¬ 
рон 16:9, ТРТ 1_С0 

Разрешение: 480x272, 16.77 миллионов цве¬ 
тов 

Максимальная яркость при питании от батареи 
180/ 130/80ссІ/т2 

Максимальная яркость при питании от сети 
200 / 180/ 80сб/т2 

Звук: Встроенные стерео-динамики (возможно 
подключение стандартных наушников) 
Коммуникационные возможности: 

ІЕЕЕ 802.1 ІЬ(ѴѴі-Рі) 

115В 2.0 (разъем тіпі-В) 

Метогу Зііск РРО Эио 
Инфракрасный порт 

Питание: Литий-ионная батарея (емкость стан¬ 
дартной батареи 1800 гпАІп) 

Питание от сети 

Дисковод: ІИѴЮ Огіѵе (только чтение) 
Проигрывание аудио/видео: 

Видео: Н.264 (МРЕ04) / АѴС МР І_еѵеІЗ 
Аудио: АТНАСЗрІиз™, МРЗ 

Перезаписываемый ВІ05 позволяет добавле¬ 
ние новых кодеков/изменение функциональ¬ 
ности устройства 

► 





Все данные могут быть подготовлены на РС и либо пе¬ 
реданы на Р8Р по ІІЗВ-кабелю, либо записаны напря¬ 
мую на карту памяти Метогу Зііск РІЮ Рго. Почему мы 
специально отметили, что перечисленные возможности 
касаются консолей, поставляемых в данный момент в 
японские магазины? Все просто. В будущем пользова¬ 
тели смогут расширить возможности своих Р5Р посред¬ 
ством перепрошивки ВЮ5, на манер сотовых телефо¬ 
нов, только проще, почти так же, как установка патча к 
компьютерой игре. Соответственно, со временем в 
Р5Р может появиться поддержка новых звуковых и ви¬ 
деостандартов, свежих аксессуаров и так далее. По 
словам Фила Харрисона, вице-президента по разработ¬ 
кам ЗСЕЕ, игроки смогут найти массу применений для 
карт памяти — большинство компаний, работающих над 
играми для Р5Р, планируют публиковать в Интернете и 
специализированных изданиях разнообразные допол¬ 
нения к играм: новых персонажей, трассы и уровни. 
Весьма вероятно, что страждущим предоставят 
определенные инструменты для создания игрового кон¬ 
тента — с их помощью игроки смогут создавать допол¬ 
нения самостоятельно. 

Еще одна мини-бомба, приготовленная создателями 
Р5Р — возможность размещения на картах памяти де¬ 
монстрационных версий выпускаемых игр. Правда, на 
первых порах разработчики ограничатся видеоролика¬ 
ми, позволяющими увидеть игру в действии прямо на эк¬ 
ране вашей Р8Р, в том же разрешении и той же цвето¬ 
вой палитре, что и финальный релиз. 

Абсолютно все игры для Р8Р, разрабатываемые в дан¬ 
ный момент ЗСЕЕ, будут снабжены встроенной под¬ 
держкой многопользовательских режимов. В игре смо¬ 
жет принимать участие до 8 игроков (в дальнейшем 
планируется поддержка и 16 человек одновременно), 
находящихся на расстоянии до 100 метров друг от дру¬ 
га. При этом в некоторых продуктах наличие диска с иг¬ 
рой у каждого участника сетевых баталий необязатель¬ 
но — Р5Р получит необходимые сегменты кода игры 
через ѴѴі-Рі. 

Наконец, еще один позитивный факт. Р5Р, в отличие от 
РІауЗіаІіоп 2, не привязана к различным телевизион¬ 
ным системам, приставок с индексами РАІ_ или І\ІТ5С 
просто не существует. Это привело Золу к непростому, 
но радостному для игроков решению — отказу от реги¬ 
ональной защиты. Иными словами, отныне японские иг¬ 
ры будут запросто запускаться на американских и ев¬ 
ропейских машинах, а европейские — на японских, и 
так далее. Впрочем, несколько лазеек Золу себе все- 
таки оставила. Во-первых, все вышесказанное не каса¬ 
ется ІЛѴЮ-музыки и фильмов, на которые киностудии 
будут по желанию выставлять любую региональную за¬ 
щиту. Во-вторых, отсутствие защиты игр гарантировано 
во всех продуктах Зопу СотріЛег Епіеііаіптепі, а вот 
остальные издатели вольны решать проблему по 
собственному разумению. Как правило, рынок идет 
вслед за лидером, владельцем платформы, но крупней¬ 
шие издательства пока не приняли окончательного ре¬ 
шения по этому вопросу. 
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НАИБОЛЕЕ ЗАМЕТНЫЕ ИГРЫ 
ЯПОНСКОЙ ПРЕМЬЕРЫ РЗР 

Помимо бестселлеров Вісіде Васегз и ЕѵегуЬобу'з 
СоІГ, к премьере РЗР подоспела парочка весьма 
необычных проектов. 

ишііпез — новая экстраординарная игра Тецуя Ми- 
цугути, создателя Зеда ВаІІу, Зрасе СИаппеІ 5 и Вег. 
Представляет собой еще одну попытку скрещения 
традиционного игрового жанра с музыкой. На сей 
раз «под раздачу» попали многочисленные клоны 
«Тетриса». 

Меіаі Сеаг АСЮ — пошаговый (!) карточный (!) Меіаі 
Сеаг. Стратегия вместо боевика, еще один неверо¬ 
ятно оригинальный проект в ранней линейке РЗР. 
Игра была выпущена спустя несколько дней после 
премьеры РЗР, одновременно с японским дебютом 
МСЗЗ. Первая игра, в которой реализована функция 
подключения РЗР к Р32. Соединив консоли станда¬ 
ртным ІІЗВ-кабелем, игроки смогут открыть допол¬ 
нительный контент как в РЗР, так и в Р52-играх. 
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ЕВРОПЕЙСКИЕ 

ПРЕМЬЕРЫ 

МесІіЕѵіІ 



ІІАР^ПЮН 


Разработчик: 5СЕЕ СатЬгісІде 

Сэр Дэниэл Фортеск так и не дождался появления сиквела МесІіЕѵіІ для 
РІауЗіаІіоп 2 и решил засветиться в новой портативной игре от Зіисііо 
СатЬгісІде. Существенно, превосходя по графике версии для РЗ опе, 
МесІіЕѵіІ представляет собой абсолютно новую, чрезвычайно веселую и 
самоироничную игру, которая качеством и динамикой процесса с лег¬ 
костью тягается с Махіто. 

РооІЬаІІ 

Разработчик: ЗСЕЕ І_опс1оп 

Проект пока создается под незамысловатым кодовым названием РооІЬаІІ, 
но все составляющие отличного футбольного симулятора ТІР в нем замет¬ 
ны, что называется, невооруженным взглядом. Из новаций для портатив¬ 
ной версии — интереснейший режим, в котором почти каждое действие 
игрока оценивается искуственным интеллектом по широкой шкале. В ре¬ 
зультате побеждает не та команда, которая забьет больше мячей, а та, ко¬ 
торая заработала очки высоким мастерством и красивыми ударами. Для 
многопользовательской игры этот режим представляется чрезвычайно 
интересным. 

ВШде Васегб 

Разработчик: Матео 

Этой игрой компания Матео явно откроет новую страницу в истории ле¬ 
гендарного аркадного гоночного сериала. Впервые за многие годы перед 
нами вновь тот самый Рісіде Пасег, с уникальным управлением, безбашен¬ 
ным игровым процессом, и... новациями! Как вам нравится, к примеру, 
возможность накапливать при заносах и при необходимости включать 
форсаж? Почти два десятка трасс, среди которых как абсолютно новые 
треки, так и классика сериала. Обилие игровых режимов и особая забота 
о тех, кто в пути — задайте время, которое вы хотите провести за игрой и 
Нісіде Пасегз создаст для вас специальный мини-чемпионат. Вы закончи¬ 
те гонку именно тогда, когда будете подъезжать к своей станции! 


РігесІ ІІр 

Разработчик: ЗСЕЕ Ьопсіоп 

Знаете, что такое ТѵѵізіесІ Меіаі и Оеэігисііоп РегЪу? Добавьте к этим играм 
немного (ЗгапсІ ТЬеЙ Аиіо, и получите РігесІ ІІр, оригинальный автомобильный 
боевик от Зіисііо І_опсІоп. В распоряжении игрока — более десятка средств 
передвижения, от спортивных автомобилей, до танков. На каждом установ¬ 
лено несколько видов вооружения, находить применение которым придется 
на просторных уровнях. Задания варьируются от простого истребления 
неприятеля до сопровождения конвоев и гонок преследования. Стоит ли упо¬ 
минать о многопользовательском режиме на 8 игроков? 
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РЗР 

ріаузіаііоп роПаЫе 


Первое знакомство 


0 


ЕВРОПЕЙСКИЕ — 

ПРЕМЬЕРЫ 

.О 

Рогтиіа 1 2005 

Разработчик: ЗСЕЕ ЫѵегрооІ аз 

Настоящая полноразмерная Р1 от той же студии, что создает эксклюзив¬ 
ные игры серии для Р32. Все пилоты и трассы чемпионата (включая но¬ 
вейшее Гран-При Турции), официальная статистика и специально смоле- ) . 
лированная для РЗР модель управления болидом. 


ѴѴіреоиІ Риге 

Разработчик: ЗСЕЕ ЫѵегрооІ ^ 

Одна из самых эстетически привлекательных и при этом технически про- ^ 
двинутых игр для РЗР на настоящий момент. Продолжение легендарной 
гоночной серии ѴѴіреоиІ для РЗР точно не разочарует своих поклонников. 

К превосходной графике и на редкость удачному аналоговому управле- О 
нию добавляются несколько десятков трасс, расположенных в восьми ми¬ 
рах, отличный многопользовательский режим, возможность включать 
собственные саундтреки и закачивать с сайта игры новые трассы. 


ѵѵяс с 

Разработчик: ВідВід ЗШсііоз 

Удачнейшая раллийная серия ѴѴПС, еще один эксклюзив для семьи 
РІауЗІаііоп, непременно появится и на РЗР. Продемонстрированная нам О 
ранняя версия уже обладает всеми качествами, сделавшими ее 
предшественницу для Р32 европейским суперхитом. Динамику игрового 
процесса пока несколько портит недоделанная графика и легкое- — 
подтормажевание, однако, за то время, что отведено на завершение 
разработки, все недостатки должны быть устранены. 


оз 


Аре Асасіету 


Разработчик: 5СЕІ 

Серия многопользовательских мини-игр с участием всеобщих любим¬ 
цев — обезьянок с мигалками. Веселые и до сумасшествия истерически 
безумные игры включают в себя: обезьяньи забеги на один метр, обе¬ 
зьянью корриду, обезьяний боулинг и еще примерно два десятка самых 
разнообразных состязаний. Просто, весело, доступно и зажигательно — 
похоже, идеальная РЗР-игра для пьяных вечеринок найдена! 
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Дмитрий Чернов 


ЗАКАЖИТЕ 


СЕБЕ ВОИНУ 


или Виртуальное путешествие в 2032 год 


""Тги» • М&& 





Превращение вещей, изначально рассчитанных на узкий круг специалистов, 
в общедоступный формат давно стало делом привычным. Парашютные школы 
оккупируют пригородные поля, предлагая всем желающим испытать себя на прочность 
в прямом и в переносном смысле. Вертолетные бригады целят в более трусливую 
аудиторию, которым брезентовой тряпки над головой мало, чтоб почувствовать себя 
в сухости и комфорте. Спасательные катера, бороздящие каналы культурной столицы, 
и вовсе предназначены для тех, кто предпочитает получать адреналин исключительно 
по телевизору. Не говоря уже о вещах, по своей сути имеющих двоякую природу: 
для них попадание в массовый сектор — вопрос времени и желания ответственных лиц. 
И хорошо, что у последних рано или поздно это самое желание появляется. 


МАССОВАЯ 

ИНДИВИДУАЛЬНОСТЬ 

До вчерашнего дня о фирме «Тран¬ 
зас» знали только их потенциаль¬ 
ные клиенты и знакомые ее сот¬ 
рудников. Не стоит даже напрягать 
память — рекламу своей продук¬ 
ции вышеупомянутая компания 
предпочитает давать в изданиях, 
отличных от СооІ (ЗігІ или «Хакер», 
поскольку одно из основных на¬ 
правлений деятельности фирмы 
лежит далеко за пределами поп- 
культуры и заключается в созда¬ 
нии морских и авиационных трена¬ 
жеров для повышения квалифика¬ 
ции соответствующих специалис¬ 


тов. В то же самое время, эмуля¬ 
ции самолетных кабин, с точки зре¬ 
ния обывателя, случайно попавше¬ 
го на МАКС*, больше похожи на иг¬ 
ровые автоматы, и, что самое лю¬ 
бопытное, таковыми по сути и яв¬ 
ляются. Разве что с поправкой на 
некоторую серьезность, на кото¬ 
рую, если уж на то пошло, рассчи¬ 
тывают даже более «приземлен¬ 
ные» летные симуляторы вроде 
сравнительно недавней І_оск Оп. 
Но если последнюю может купить 
любой желающий, то обзавестись 
домашним тренажером стои¬ 
мостью в пару миллионов долла¬ 
ров по карману единицам. Решить 


проблему общедоступности взял¬ 
ся сам производитель, в букваль¬ 
ном смысле пришедший к покупа¬ 
телю с интригующим предложени¬ 
ем. На пару с инвесторами, чьи 
имена мы не упоминаем из сооб¬ 
ражений делового этикета, в рам¬ 
ках торгового комплекса «Норд», 
что рядом с метро «Проспект 
Просвещения» (г. Санкт-Петер¬ 
бург), компания построила центр 
отдыха Тгапз-Рогсе, который, по¬ 
мимо стилизованного под интерь¬ 
ер лайнера ресторана, вместил в 
себя и «облегченную» версию вы¬ 
шеупомянутого многомиллионно¬ 
го тренировочного комплекта. От- 
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С точки зрения получения впечат¬ 
ления от панорамного изображе¬ 
ния капитанское место наиболее 
предпочтительно, хотя и не поль¬ 
зуется особой популярностью. 
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казавшись от излишней серьез- века, не избалованного светскими 
ности и изменив физ. модель в со- раутами и клубной атмосферой, 
ответствии с задачей, профессио- здесь может подкупить все, начи- 

нальные «игровые автоматы» ная от личной пластиковой карты и 

раскрыли свои объятия для вежливого арапа в гардеробе, за- 
«обычных» людей, читающих ту канчивая полностью автоматизи- 
самую глянцевую периодику, в ко- рованной системой заказов и за- 
торой не размещает рекламу писи на соревнования. Белые сал- 
«Транзас». фетки, смешанная кухня на удив¬ 

ление хорошего качества, предель- 
ЛАЙНЕР ПРОИЗВОДИТ но услужливый персонал и спокой- 

ПОСАДКУ ная музыка на фоне открывающих- 

Впрочем, пока Тгапз-Рогсе (ТР) бе- ся из виртуальных окон видов на 
рет, скорее, комплексным подхо- футуристические пейзажи, 
дом к клиенту, нежели богатством По задумке организаторов, пере- 
ассортимента развлечений. Чело- ступив порог заведения, вы попада- 


О МИРНЫЕ ИГРЫ 

По своему исполнению кабины боевых шаттлов Тгапз-Рогсе не 
далеко ушли от «серьезных» родственников, предназначенных 
для «развлечения» специалистов. Загляните на сайт создателей 
центра ( ѵѵѵѵѵу.ігапзав.ги ) в раздел «Тренажерные системы» — 
представленным образцам не хватает только мест для пулемет¬ 
чиков. Впрочем, целевая принадлежность сложных машин вовсе 
не ограничивается имитацией военных кораблей. В ассортимент 
компании входят навигационные тренажеры для прокладки пу¬ 
тей в портах, рыбопромысловые тренажеры, симуляторы грузо¬ 
балластных операций на танкерах и даже тренажеры судовой 
энергетической установки. Все они рассчитаны на тренировку 
соответствующих специалистов, действующих, как ни странно, 
в мирных целях. Вот только лично опробовать все эти чудеса 
техники у вас вряд ли получится. 


Интерьер шаттла по-военному скромен. 


Четыре вертолета, один корабль и пять 
мин на горизонте — бывает гораздо хуже. 



ОеаіГітаІсН — еще один перспективный 
режим, рассчитанный на любителей 
сольных концертов. 

















ете в 2032 год, где местами при¬ 
чудливая архитектура, летающие 
машины и дирижабли с рекламой 
«Пепси» — норма жизни. Тгапз- 
Рогсе — скорее, название много¬ 
целевого корабля, летающего по 
городам завтрашнего дня и сопро¬ 
вождающего свои путешествия 
увеселительными экскурсиями с 
танцами в национальных костю¬ 
мах. На огромном, во всю стену, 
экране, имитирующем капитан¬ 
скую рубку, друг друга сменяют 
портовые мегаполисы, холмы, по¬ 
крытые снегом вершины и появля¬ 
ющийся во время перелетов кос¬ 


мос. Слегка покачиваясь на вол¬ 
нах, корабль-ресторан плывет по 
спокойной шейдерной воде, демон¬ 
стрирующей профессиональные 
качества программистов компа¬ 
нии, разработавших стихию «с ну¬ 
ля», каждые четверть часа меняя 
географическую локацию. 

Общее впечатление умиротворен¬ 
ности не портит ни практически 
полное отсутствие жизни в горо¬ 
дах, ни их простая архитектура, ни 
текущее ограничение в десяток ре¬ 
гионов (тоге, что называется, іо 
соте). Для полного погружения не 
хватает лишь небольшого физичес¬ 



кіе верьте своим глазам, это самые настоящие национальные 
костюмы. Осталось только определить нацию. 



Если не придираться к слегка квадратной архитектуре, панорамы, разворачивающиеся 
на огромном экране, бывают потрясающе красивы. 


В ПЕРВЫМ ДЕЛОМ ПАРОХОДЫ... 

...а летчики потом. Приблизительно так 
можно охарактеризовать текущую поли¬ 
тику компании, ответственной за появле¬ 
ние Тгапз-Рогсе. «Транзас», включающий 
в себя и авиационное отделение, пока 
что не планирует создание аналогичного 
комплекса, где вместо лайнера, путеше¬ 
ствующего в основном по морям, был бы 
воздушно-космический корабль, раскры¬ 
вающий тайны соседней стихии. Сеть 
центров, которая в случае повышенного 
спроса у населения может разрастись и 
за пределы столичных городов, пока что 
ограничится морскими путешествиями. 
Но вам, в конце концов, никто не мешает 
подать петицию руководству компании 
с просьбой расширить ассортимент. 
«ИЛ-2» в настоящей кабине самолета по 
сравнению с домашним креслом — это 
то же самое, что ваш Зісіеѵѵіпсіег по срав¬ 
нению с кнопками на клавиатуре. 
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В Т0АМ5-Р0РСЕ В ЦИФРАХ 

Определить на глаз технические характеристики виртуальных го¬ 
родов и корни движка, используемого в проекциях, довольно 
сложно. Неопытный взгляд не заметит даже явной плоскости де¬ 
ревьев, состоящих из одной текстуры. Тем не менее, дотошным 
читателям, совмещающим свой завтрак с чтением биржевых 
сводок и прочей статистикой, будет интересно узнать, что: 

□ Капитальные вложения в создание информационно-развлека¬ 
тельного комплекса «Транс-Форс» в Санкт-Петербурге состави¬ 
ли $1,5 млн. 

О По самым скромным подсчетам, за прошедшее со дня откры¬ 
тия время (сентябрь 2004) общее количество участников достиг¬ 
ло 50 тыс. человек. 

О За несколько лет в России планируется построить целую сеть 
комплексов в городах с населением свыше 1 млн. человек; в од¬ 
ной только Москве их будет порядка 20. 

О Количество человек, работающих над созданием комплек¬ 
са — около 120. 

□ Обсчитываемое количество полигонов в каждом кадре дохо¬ 
дит до 100 тыс. штук. 

О За демонстрацию панорам отвечают 7 проекторов в помеще¬ 
нии ресторана, 4 — в большой кабине и 3 — в маленькой. 

□ На создание из готовых объектов одной военной миссии, для¬ 
щейся 6 минут, уходит от 1 до 3 недель. 


культпоход лицезрением пейзажей 
и дегустацией местных блюд, но в 
таком случае все предварительные 
топтания у входа, сопровождающи¬ 
еся ритуальными плясками вокруг 
фотоаппарата, окажутся напрас¬ 
ными. Да и сам истребитель, чле¬ 
ном команды которого вам нена¬ 
вязчиво предлагает стать концеп¬ 
ция заведения, стоит того, чтобы 
разбавить им бесцельное сидение 
за столом. 

ОДИН В ПОЛЕ НЕ 

Органично вписываясь в установ¬ 
ленный сценарий, шаттл, находя¬ 
щийся в соседнем помещении, раз 
в полчаса вылетает на шестиминут¬ 
ные задания из чрева материнско¬ 
го корабля. В его команде 10 чело¬ 
век: вечно отсутствующий капитан, 
штурман, на долю которого выпа¬ 
ла прокладка курса во вражеских 
фьордах и восемь огневых точек, 
на которые, собственно, и прихо¬ 
дится основная часть экшна. Двое 


кого покачивания вдобавок к визу¬ 
альной качке на экране. Правда, 
в случае особенной предрасполо¬ 
женности к морской болезни мож¬ 
но было бы смело порекомендо¬ 
вать обходить опасное заведение 
стороной — даже пяти минут прис¬ 
тального взгляда на полотно экра¬ 
на достаточно, чтобы на мгновение 
почувствовать в животе революци¬ 
онные настроения. 

Вам во всем этом маскараде вы¬ 
пала роль этакого универсального 
посетителя, совмещающего в себе 
привилегии гостя в пределах рес¬ 
торана и обязанности спасателя — 
в кабине боевого шаттла. Никто, 
конечно, не запрещает ограничить 



торпедистов, в чьем распоряжении 
ограниченное количество торпед, 
расправляются с крупными плаву¬ 
чими целями, четверо зенитчиков 
берут на себя прочую мелочь — ка¬ 
тера и мины, а оставшаяся пара пу¬ 
леметчиков теоретически должна 
сосредотачивать огонь на летаю¬ 
щих объектах. Но, увы, «на бумаге» 
все это выглядит куда привлека¬ 
тельнее, чем в жизни. 

Если вы придете в ТР не с груп¬ 
пой единомышленников, и на бо¬ 
евой вылет запишетесь в компа¬ 
нию к таким же отшельникам, то 
смертельный променад по морям 
2032 года, скорее всего, закончит¬ 
ся суматохой и беспорядочными 
тыканьями в корпус встречных ми¬ 
шеней. Определенное удоволь¬ 
ствие получить все же удастся, но 
по сравнению со слаженной ко¬ 
мандной работой оно будет разме¬ 
ром с горошину. С непривычки по¬ 
стоянно хочется смотреть на боль¬ 
шой экран, где окружающая пано¬ 
рама предстает совсем в ином ви¬ 
де, чем на подручном мониторе. 
Одну и ту же цель неопытные 
стрелки то и дело целой толпой бе¬ 
рут в прицел, упуская десяток дру¬ 
гих. За виртуальным стеклом каби¬ 
ны творится сущий хаос, который 
прекращается лишь в моменты пе¬ 
рехода между заданиями. 

Со стороны на весь этот милитари- 
бардак смотреть довольно забав¬ 
но, особенно, если знаешь предпи¬ 
санную миссию каждого члена ко¬ 
манды. Учитывая же, что игроку, 
набравшему наибольшее количест¬ 
во очков, каждый месяц вручают 
леворезьбовый приз от магазина 
«1_е РиШг», хочется особенно по¬ 
жалеть участников развертываю- 
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На миссии истребитель с командой «выплевывается» 
через тоннель внутри материнского корабля. 


щейся перед глазами вакхана¬ 
лии — каждый из них ежесекундно 
отнимает друг у друга заветные 
баллы и попутно уменьшает шансы 
получить заветный кубок. Попро¬ 
буйте затеять аналогичное в 
ВаШейеІс! 1942, на которую больше 
всего и похоже детище «Транза¬ 
са», и вас засмеют всем сервером. 
Не тот, знаете ли, уровень. 

И винить организаторов в недо¬ 
статке внимания к игрокам на ос¬ 
нове увиденного было бы неразум¬ 
но. Тут, скорее, желательно взаи¬ 
модействие и тех, и других. От ад¬ 
министрации хочется большей 
щедрости во времени, отпущенном 
на миссию, и разнообразия уров¬ 
ней, а от игроков — координации 
действий вместо бесконечных по¬ 
пыток повторить практические 
наблюдения знаменитого ботани¬ 
ка**. Только в этом случае от изна¬ 
чального замысла можно будет по¬ 
лучить полноценное впечатление. 
Впрочем, все это для человека, не 
избалованного киберспортивными 
премудростями, — придирки, име¬ 
ющие нулевой вес. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ ПОМИДОРЫ 

Если сравнивать Тгапз-Рогсе с бо¬ 
лее привычными вещами, то боль¬ 
ше всего подойдет, как ни стран¬ 
но, рассада, которой ваш сосед по 
лестничной площадке каждую вес¬ 
ну украшает свой подоконник — 
никогда не знаешь, что в итоге 
вырастет, хотя определенные 
плоды будут обязательно. В одной 
только Москве в ближайшее вре¬ 
мя планируется установить два 
десятка расширенных версий ана¬ 
логичных комплексов, где воен¬ 
ные миссии разбавят гонками на 
шаттлах и пацифистскими прогул¬ 
ками по экзотическим местам в 
Ѵ.І.Р. каютах. Потенциал кабин 
таков, что вместо стандартных 
уровней, созданных за кулисами 
компании, в Тгапз-Рогсе Ѵоуадег 
можно при желании скопировать 
едва ли не любую стороннюю ло¬ 
кацию и предложить участникам 
спектакля сыграть в модифициро¬ 
ванный ВаМІеІіеІсІ 1942 или тот же 
Раг Сгу, где место одиночки Дже¬ 
ка Карвера в оранжевой резино¬ 
вой лодке займет целая орава го¬ 


ловорезов. Гибкая архитектура 
позволяет и не такие фокусы — 
были бы желающие поделиться 
лицензией на аппетитный движок 
или устроить оному яркий промо- 
ушен. 

Отечественным разработчикам, 
намеревающимся создать своего 
«убийцу «Корсаров», подобная 
практика, безусловно, была бы 
только на руку, но все это — пока 
что сплошные мечты. Сегодняш¬ 
нее внутреннее убранство шат¬ 
тлов годится лишь для локальных 
нужд и временной эпохи не рань¬ 
ше середины прошлого века. Не¬ 
послушный джойстик требует при¬ 
выкания, а шести минутного сеан¬ 
са с трудом хватает только чтобы 
«подсесть». Но, как и в случае с 
вышеупомянутыми весенними лу¬ 
ковицами, правильно выбранное 
направление развития может дать 
свои безумно вкусные плоды, а в 


идеальном варианте — позволит 
переплюнуть японские развлека¬ 
тельные центры. Все-таки, ко¬ 
мандные многопользовательские 
игровые автоматы — вещь пока 
уникальная не только для родной 
мазараша, но и для всего мира. 
И это куда более веский повод 
гордиться нацией, нежели чрез¬ 
мерное потребление алкоголя или 
призрачная широта души. 

Данная статья не является рек¬ 
ламной. Редакция журнала бла¬ 
годарит группу компаний «Тран¬ 
зас» за предоставленную по¬ 
мощь в подготовке материала. 

* Московский Авиационно-Косми¬ 
ческий Салон. 

**Имеется в виду, конечно же, Ро¬ 
берт Броун, обнаруживший беспо¬ 
рядочное движение частиц, впос¬ 
ледствии названное его именем. 


О ЧТО ОБЩЕГО У КАПИТАНОВ И ПАРАШЮТИСТОВ? 

Название «Тгапзаз» не имеет ничего общего с трансом — музы¬ 
кальным, астральным, любым. Появившись на рынке в начале 
90-х, компания заключила в свой титул весь смысл работы и 
предлагаемых услуг. Продукция ТгапзроП ЗаТеІу Зузіетз («Сис¬ 
темы Безопасности на Транспорте») и впрямь нацелена на повы¬ 
шение сохранности жизни человека за счет дополнительных тре¬ 
нировок штурманов, порой умудряющихся даже в открытом мо¬ 
ре сталкивать вверенные посудины. Чем-то похожим славится и 
парашютный спорт, сокращающий затраты на тренинг с по¬ 
мощью вертикальных турбин, натягивающих щеки будущих скай- 
дайверов на уши. И пока что такой способ тренировки спортсме¬ 
нов на территории родного Отечества — такая же редкость, как 
дорогостоящие морские тренажеры. 
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МАСА2ШЕ 


КЕѴІЕѴѴ 




Меіаі Сеаг ЗоІісІ 3: 

Зпаке Еаіег 

ИГРА 

НОМЕРА 


Почти идеальный с точки зрения качества 
и стиля проект. Одна из лучших игр 
в истории. 




Стр. 98 


ВЫБОР 




8ісІ Меіег’з Рігаіез! 

Игра отмечена печатью 
профессионализма ее 
создателей. Подарит много 
незабываемых минут. 


іскігкй 


Стр. 102 



Ѵатріге: 

ТЬе Мазциегасіе 
ВІоосІІіпез 

Неделя выброшена 
из жизни. 

Комментарии излишни. 

ігкігкіт 


Стр. 106 



№ес1 Тог Зреей 
ІІпсІегдгоипсІ 2 

Такой должна была быть 
первая часть... 




Стр.112 



ТЬе СеТаѵѵау: 

Черный 

понедельник 

Хороший фильм, 

но маловразумительная 

игра. 

'ккісёгк 


Стр. 124 



Тот СІапсу’з 
ОТюзІ Весоп 2 

Очередные фантазии американцев 
на тему демократизации 
всего человечества. 


іННгігк 


стр. 114 


’з&вияЕщ± 






Александр 

Есть легкое метро, 
а есть легкие стратегии. 
Воюем без головной боли. 


* 


ігкігкй 


Стр.116 



РІаЮиІ 

Один из лучших представителей 
жанра. Придраться практически 
не к чему, игра чрезвычайно 
качественна, оригинальна 
и интересна. 




Стр.118 



г ѴѴогтз РоіТз 
ІІпйег Зіеде 

| За это можно простить 
-р даже позорный дебют в ЗИ. 




Стр.120 



МейаІ оТ Нопог: 

РасіТіс АззаиІІ 

Местами пробирает до мурашек. Но 
самокопирование разработчиков 
портит большую часть их благих 
начинаний. 


ІНгкІгй 


Стр. 122 
























































РЕЦЕНЗИИ 


Рагкап II 

Местами - чертовски 
сложно, 

местами - чертовки 
красиво, 

местами - чертовски интересно! 


Стр. 128 
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АСТІОЫ 


| КЕѴІЕѴѴ |МЕТА^ЕА^ОиИ^^ІІАК^ЕАГЕК 

Меіаі Сеаг ЗоІісІ 3 

«Кузькина мать» — секретное оружие Хрущева. Тайна «Шагохода» раскрыта 



Жанр: Асііоп Издатель: Копат Разработчик: Копаті 
Официальный сайт: ІШр://ѵѵѵѵѵѵ.теіаІаеагзоІісі.сот 



РІауЗіаІіоп 2 


«...Родоначальник зІеаІМі 
асііоп как жанра», — мечта¬ 
тельно протянул издатель и 
погрузился в сладостные 
воспоминания о том, каким 
был Меіаі Сеаг ЗоІісІ (а ког¬ 
да-то — просто Меіаі Сеаг) 
10-15 лет назад. Конечно, 
родоначальник, кто же спо¬ 
рит? Только теперь это уже 
не имеет особого значения. 
Хидео Кодзима давно сде¬ 
лал Меіаі Сеаг ЗоІісІ чем-то 
куда большим, чем просто 
игрой. Потому как, хотя он и 
талантливейший дизайнер, 
в еще большей степени он 
совершенно гениальный ре¬ 
жиссер. Зпаке Еаіег — его 
лучшая режиссерская рабо¬ 
та. И его бенефис. 


Олег Иноземцев 

Г енеральный секретарь 
СССР Никита Сергеевич 
Хрущев, вечно грозящий 
всем и вся с трибуны; полковник 
ГРУ Волгин, лютый враг КГБ и к то¬ 
му же садист-извращенец; велико¬ 
лепная пятерка почти бессмертных 
суперменов — воспитанников со¬ 
ветских спецслужб; перебежчица 
Ева, бесконечно желанная и беско¬ 
нечно коварная; соблазняемый ею 
непобедимый агент ЦРУ Снейк... 
Что может объединять этих персо¬ 
нажей? Как могут они оказаться 
в одном проекте? Все очень просто: 
так захотел маэстро Кодзима. Ему 
можно все. Можно показывать кад¬ 
ры документальной хроники 40-лет¬ 
ней давности, перемежая их боями 
с повелителями шершней и челове- 
ками-пауками. Можно рассказы¬ 
вать о противостоянии сверхдер¬ 
жав, едва не вылившемся в ядер- 
ный холокост, при этом то и дело 
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Зпаке Еаіег 



МАСА2ІЫЕ 


ИГРА 


НОМЕРА 



ВЫБОР 


редакции 


* 



Красноармеец Оцелот (видимо, прибалт) переживет все события 
третьей части, чтобы потом появиться в... первой. 



КОДЗИМА ШУТИТ 

Хотя история Зпаке Еаіег — самая настоящая 
трагедия, по ходу игры вы увидите и услышите 
огромное количество смешных вещей. Значи¬ 
тельная их часть — шутки, которые будут понят¬ 
ны лишь знатокам сериала. Снейк, объясняю¬ 
щий Еве, что Оцелота не надо убивать, потому 
что «он еще молод», — это нечто. Другая часть 
веселостей едва ли была запланирована разра¬ 


ботчиками, но от этого становится лишь весе¬ 
лее. Чаще всего вас будут развлекать надписи 
типа «Дремучее болото», то и дело появляющи¬ 
еся на экране (написано все кириллицей!). Крас¬ 
ные остроносые сапоги полковника Волгина, 
бывшие в моде на Руси веке эдак в XVI, наверня¬ 
ка пробудят светлые чувства в душе русского 
человека... Равно как и крокодилы, обитающие 
в сибирских лесах. 





Оцелот: «Служу Советскому 
Союзу!» 


Подобные пейзажи, по мнению Кодзимы, неотъемлемая часть южной Сибири. 




ярр 




■I 


в» 



предлагая зрителю взглянуть на бо¬ 
жественно красивое полуобнажен¬ 
ное тело Евы. То, что у других прев¬ 
ратилось бы в пошлую и аляповатую 
пародию, у Кодзимы стало стилис¬ 
тически безупречным шедевром. 
Меіаі Оеаг ЗоІісІ никогда еще не был 
таким. И все же, работая над Зпаке 
Еаіег, Кодзима остался верен духу 
сериала. Однако складывается впе¬ 
чатление, что теперь он наконец-то 
позволил себе все то, что раньше 
почему-то позволить не мог или не 
хотел. Не было раньше ни любовной 
истории, столь нарочито мелодра¬ 
матичной и все же удивительно ис¬ 
кренней, ни слепленной Снейком из 
пластиковой взрывчатки бабочки, 
ни путешествия в долину мертвых, 
ни дуэлей на револьверах, ни ти¬ 
тульной песни, которая бы так бра¬ 
ла за душу. А как же вопросы без 
ответов? Судьбы наций? Воззвания 
к совести? Кодзима не посмел бы 
сделать игру во вселенной Меіаі 
Ѳеаг ЗоІісІ, в которой не было бы 
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АСТІОЫ 


Р7 ИЗ ЛЮБВИ К ИСКУССТВУ 

Если самого по себе факта, что над Злаке Еаіег работал Хидео 
Кодзима, вам не достаточно, чтобы хотеть эту игру, вот вам еще 
причины для ее покупки: 

- В истории видеоигр еще не было более мастерски срежиссиро¬ 
ванного проекта. 

- Когда вы увидите концовку, поймете, что ради нее можно было 
заплатить и вдвое больше, чем стоит игра. 

- Ева слишком красива, чтобы не увидеть хотя бы одного видео¬ 
ролика с ней. 

- Молодой Оцелот — просто душка. 

- Злаке Еаіег позволит вам воочию убедиться в том, что Снейк 
умеет не только улыбаться, но даже смеяться. И плакать, кстати. 


всего этого. Да и вряд ли захотел 
бы. Парадокс в том, что весь социо¬ 
культурный пафос, вся чудовищ¬ 
ность исторических (отчасти выду¬ 
манных, но все же таких правдопо¬ 
добных) реалий удивительным об¬ 
разом сочетается и с элементами 
бондианы, и с реверансами в сторо¬ 
ну американских комиксов, и с лю¬ 
бовной историей, выслушав кото¬ 
рую о РіпаІ Рапіазу X хочется за¬ 
быть и больше никогда не вспоми¬ 
нать. В кино нечто подобное умеет 
делать разве что Тарантино. 
В игровой индустрии только Кодзи- 
ме хватает смелости и таланта. 

ИСТОРИЯ О НАС 

Злаке Еаіег с первых же секунд 
заставляет нас вживаться в образ. 
Без этого тут нельзя, таковы пра¬ 
вила игры. Это не Снейк ползает 
на брюхе по грязи, чтобы остаться 
незамеченным. Не Снейк по две, 
три, пять минут лежит в траве без 
движения, дожидаясь, пока мимо 
пройдут вражеские солдаты. Не 
Снейк охотится на крыс и летучих 
мышей, чтобы не умереть от голо¬ 
да. Это все мы. 

Вы когда-нибудь пробовали пере¬ 
кусить пополам еще живую змею? 
Вам доводилось доставать ножом 
пули из собственного тела и вправ¬ 
лять себе выбитые суставы? Слу¬ 
чалось ли перерезать горло чело¬ 
веку, который — вы точно знаете 
— не задумываясь сделал бы то же 
самое, если бы вы его не опереди¬ 
ли? Приходилось ли вам стоять над 
телом поверженного вами же дру¬ 
га, держа пистолет у его виска, и 
потом нажимать на курок? Кодзи¬ 
ма расскажет вам, как это бывает. 



Он позаботился о том, чтобы «игра 
в Рэмбо» была настолько же за¬ 
хватывающей, насколько и правдо¬ 
подобной. 

Эта игра начинается как серия 
уроков по выживанию в лесу. О да, 
не усвоив их, здесь не протянуть и 
часа. Мы учимся смотреть под но¬ 
ги, чтобы не наступить на змею или 
не попасть в яму-ловушку. Учимся 
слушать, чтобы замечать против¬ 
ника раньше, чем его можно уви¬ 
деть. Учимся не дышать, чтобы, 
прижавшись спиной к дереву, оста¬ 
ваться незамеченными, даже если 
враг проходит в метре от нас. 

Со временем уроки становятся все 
сложнее. Рукопашный бой, искус¬ 
ство снайпера, навыки следопыта — 
мы узнаем все больше, чувствуя, 
как некогда враждебная и незнако¬ 
мая среда постепенно становится 


ГРАНИ РЕАЛИЗМА 
Зпаке Еаіег — игра реалис¬ 
тичная, но лишь до опреде¬ 
ленной степени. Если же 
твердо стоять на позиции 
здравого смысла, то можно 
заметить много забавных ве¬ 
щей. 

- Снейк может вылечить лю¬ 
бое количество огнестрель¬ 
ных ранений, ожогов, поре¬ 
зов и переломов — были бы 
медикаменты. 

- Суперагент ЦРУ неспособен 
преодолеть препятствие, ес¬ 
ли его высота больше метра. 

- Снейк может поменять ка¬ 
муфляж и нанести новую 
маскировочную окраску на 
лицо за доли секунды. 


нашим домом. Но это все азы. 
Снейк — не охотник. Он — агент, 
которому приходится усваивать ку¬ 
да более сложные вещи. Те, кото¬ 
рым не учат в разведшколе и о ко¬ 
торых не рассказывают на брифин¬ 
гах перед заданием. Как отличить 
своих от чужих? Как выполнять 
приказ, если для этого нужно на¬ 
ступить на горло совести и здраво¬ 
му смыслу? Как сохранять вер¬ 
ность тем, кто тебя предает и ис¬ 
пользует? Зпаке Еаіег - это шпи¬ 
онский симулятор, подобных кото¬ 
рому еще просто не было. Даже до 
сих пор непревзойденная Зопз оі 
ЫЬегІу не может сравниться с пос¬ 
ледним творением Кодзимы. 
Конечно, Зпаке Еаіег — это в боль¬ 
шей степени история, нежели игра 
в традиционном понимании. Это ис¬ 
тория, которую ни один человек не 
смог бы рассказать так, как расска¬ 
зал ее Кодзима. Ком в горле, изум¬ 
ленный взгляд, прерывистое дыха¬ 
ние и побелевшие от напряжения 
пальцы, сжатые в кулак, — по экра¬ 
ну медленно ползут финальные тит¬ 
ры. То, что происходит при этом 
в голове, бесполезно даже пытать¬ 
ся описать словами. Рука автора 
выводит последние три точки, и нас¬ 
тупает гробовая тишина. Маэстро 
закончил свой рассказ. Закончил 
лучшую из всех своих историй. ■ 


ЕЗЗ ВЕРДИКТ 


Почти идеальный с точки 
зрения качества и стиля 
проект. Одна из лучших игр 
в истории. 


ОЦЕНКА: 


** * * * 
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РІКАТЕ ЗІМ 


| РЕѴІЕѴѴ |8І^ѴІЕІЕК|5РІКАТЕЗ! 


Зісі Меіег’з Рігаіез! 

Сшшшшщ 

Одиссея капитана Блада I 

ЕШ2ШШЯ 


Играем в кости 


Издатель: Аіагі Разработчик: Рігахіз Издатель в России: 1С 
Сайт: ѵѵѵѵѵѵ.іігахіз.сот/ 



Слабо представляя, с какой 
стороны подступиться к та¬ 
кой глыбе, как Зісі Меіег’з 
Рігаіез!, мы приняли един¬ 
ственно правильное реше¬ 
ние — отправились в офис 
компании «Акелла», миро¬ 
вого лидера в области разра¬ 
ботки игр морской тематики. 
Мнениями о Рігаіез! любезно 
согласились поделиться Ре¬ 
нат Незаметдинов (руководи¬ 
тель проекта «Корсары III», 
на фото слева) и Андрей Бел¬ 
кин (продюсер и гейм-дизай- 
нер ЗѵѵазНЬискІегз, соответ¬ 
ственно, справа). 

Александр Цыганенко 



Рігаіе Вгі§ 

4еип5 с^сгеѵ/. ькпоІ5 


л;гт}ѵ| Ке^ 5 . 


Т ему состоявшейся беседы 
можно обозначить так — 
«Российские разработчики 
перемывают кости Рігаіез!». А при¬ 
чем здесь ХЗ Мадагіпе? 

Ренат: Мы довольно рано увидели 
первые скрины «Пиратов», зорко 
следили за разработкой... Видели 
ранние версии, которые демон¬ 
стрировались на выставках. О том, 
что это будет, мы, в принципе, зна¬ 
ли. Довольно забавным сюрпризом 
оказалась так называемая Рігаіе- 
о-раесііа — энциклопедия пиратов, 
включенная в игру, но на игровой 
процесс никак не влияющая. 
Андрей: Я не могу сказать, что был 
большим поклонником оригиналь¬ 
ных Рігаіез!, потому что игра ко 
мне попала в 96 году, когда ее зо¬ 
лотые дни прошли. Поэтому от но¬ 
вых «Пиратов» я ждал, прежде 



всего, продолжения оригинальной 
игры, новых графических возмож¬ 
ностей, что всего будет больше... 
Если честно, я отнюдь не ожидал, 
что она будет выполнена в таком 
сатирическом стиле. 

ПЕРВЫЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ 

Ренат: Первое впечатление было, 
что игрушка очень легкая, веселая, 
солнечная. Все, начиная от застав¬ 
ки и меню — светлое и позитивное. 
Андрей: Не совсем понятен ход, 
когда первая игра — обучающая. 
Не буду говорить за всех пользова¬ 
телей, но просто по статистике в 
среднем, дай бог, каждый пятнад¬ 
цатый человек проходит игру боль¬ 
ше одного раза. Тем более, что 
Рігаіез! — игра достаточно длинная. 
Ренат: Фактически мы ожидали от 
игры того же, что и получили. Хотя 
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Пошаговая стратегия «Осада города». 

Если мы победим, то сможем посадить в голландском городе 
правильного английского губернатора. 


мне казалось, что Сид Мейер не 
выложился на все сто. С другой 
стороны, если что-то работает, по¬ 
чему бы это не повторить? Воз¬ 
можно, я не прав, но если бы не 
имя Сида Мейера, игру приняли бы 
с прохладцей. Нам такую игру 
просто не простили бы. 

ЦЕЛОСТНОСТЬ 

Андрей: Поиграв внимательно, мы 
нашли много условностей, которые 
портят целостность проекта. Когда 
мы делаем «Корсаров III», и другие 
игры со свободным игровым про¬ 
цессом (куда хочу, туда и плыву), 
мы пытаемся соблюсти целост¬ 
ность мира в плане каких-то усто¬ 
явшихся норм. Если человек поги¬ 
бает, он погибает. Если теряет ко¬ 
рабль — корабль тонет или взры¬ 
вается. Мне кажется, количество 
условностей в «Пиратах» перерос¬ 
ло даже их несерьезное визуаль¬ 
ное исполнение. Игра мне нравит¬ 
ся, но не все в ней так, как хоте¬ 
лось бы видеть. 

Ренат: Понравилось умение малы¬ 
ми средствами произвести боль¬ 
шое впечатление. Понравилось, 
что постоянно варьируется гейм- 
плей. По сути, «Пираты» — это на¬ 
бор увязанных вместе мини-игр. 
То ты плаваешь, то крадешься по 
городу, то фехтуешь. Все это до¬ 
вольно забавно и переход от одной 
мини-игры к другой происходит в 
течение пары минут. 

Андрей: Не знаю, лично мне не 
понравился город. Непонятно, по¬ 
чему это сделано так, могло быть 
все динамичней и веселей. А вот 
социальный аспект мне нравится. 
Я большой поклонник Тііе Зітз, 


люблю такие вот простые челове¬ 
ческие движения. Когда в игре по¬ 
является немножко тамагочи — 
это приятно. 

Ренат: А вот танцы мне кажутся 
неудачной штукой. Я хочу быть пи¬ 
ратом, а пираты не танцуют. На 
костылях вообще тяжело танце¬ 
вать, а крюком можно девушку по¬ 
царапать. Вообще, главное «фи» — 
это управление, завязанное на 
МитРасІ. Может быть, для аркады 
это и нормально, но по сравнению 
с теми играми, в которые привыч¬ 
но играть на РС — это что-то не¬ 
обычное. 

ДРУЖЕСКИЕ ПОТАСОВКИ 

Ренат: Не порадовало отсутствие 
логики в некоторых местах. Когда 
я обстрелял с корабля форт, ночью 
прокрался в город, настучал по 
кумполу стражникам и добрался до 
губернатора, мне предложили мир¬ 
ное задание — доставить куда-то 
мирный договор. Абсолютно не об¬ 
ращая внимания на то, что пять 
минут назад я обстрелял их форт, 
а также навел смуту и разруху в 
рядах местной стражи. Подобные 
фокусы снижают впечатление. 
Андрей: Бывают игры, которые 
вначале разочаровывают, а потом 


Минимальные требования: Репііит III 1.0 ОНг, 256 МВ РАМ, 64 МВ ѵісіео 
Рекомендуемые требования: Р4 2.0 (ЗНг, 512 МВ РАМ, 64 МВ ѵісіео 


Г~7 РЕНАТ НЕЗАМЕТДИНОВ: 

Сид Мейер в совершенстве умеет на минимуме графики и мате¬ 
риала создать красивую картинку и положительное впечатление. 
Если разбирать Рігаіез! на технологии, составные части визуаль¬ 
ного ряда, интерфейса и т.д., то каких-то изысков и чего-то пот¬ 
рясающего там не найдешь. Но все вместе складывается в очень 
симпатичную картинку, на которую приятно смотреть. 

В отличие от других игр, где смена типа геймплея — всегда лег¬ 
кий шок для игрока, заставляющий переосмыслить ситуацию в 
игре, здесь это происходит очень ненавязчиво. С другой сторо¬ 
ны, что меня разочаровало после двух вечеров за «Пиратами» — 
все мини-игры очень неглубокие. Есть такой принцип, в основ¬ 
ном использующийся в консольной культуре, но появляющийся и 
на РС — «еазу Іо Іеагп, Нагб іо тазіег». Вот здесь «легкость в ос¬ 
воении и сложность в оттачивании» отсутствует. Даже на макси¬ 
мальном уровне сложности от игрока требуется совсем немного. 



Выжившие после абордажа противники просятся в команду 
грозного пирата. 

Ѵоиг соига^е Наз ітрге5зеб іЪе епету; 
ап еа^ег §гоир оГ І9$аі1ог5 ѵоіипіеег 
іо |оіп уоиг сгеѵѵ оі 73. 
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затягивают. Бывает наоборот. А в 
данном случае какой-то сложный 
симбиоз. Игра нравится, много ин¬ 
тересных вещей, но очень много 
разных мелочей и несоответствий 
ожиданиям. 

Ренат: В игре фактически отсут¬ 
ствует мотивация. Обычно, когда 
ты развиваешься, тебе открывает¬ 
ся что-то новое. Здесь ничего это¬ 
го нет. Меняется корабль, но на иг¬ 
ровой процесс это особо не влия¬ 
ет. На шлюпе плавать даже прият¬ 
ней, разве что перезаряжаться 
дольше. И эта особенность боев, 
когда все пушки разряжаются од¬ 
ним махом, независимо от того, 
с какого борта ты стрелял. Вообще, 
проработка подобных нюансов 
очень поверхностная. Бабахну¬ 
ли — и адно, перезаряжаемся. 

ЭФФЕКТНОСТЬ 

Андрей: Даже делая скидку, перед 
глазами стоят какие-то образы из 
наших игр. Или из Рігаіез: І_едепсІ 
о! Ше ВІаск Каі на Р32, которая 
тоже во многом использует эле¬ 
менты дизайна «Пиратов» и «Кор¬ 
саров». Мы привыкли, что битвы 


РІГСАТЕ 8ІМ 


Лучший источник информации — официантки в барах. 
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ЕУ АНДРЕЙ БЕЛКИН: 

Когда мы в «Акелле» впервые услышали о Рігаіез!, то для нас это 
была такая Джомолунгма, жуткий конкурент, о котором мало что 
известно. «Какой кошмар, что же нам делать, надо срочно приду¬ 
мывать какие-то новые фишки... Ох, они там наворотят! Навер¬ 
ное, Рігаіез! выйдет сразу на всех платформах и похоронит нас 
как разработчиков морских игр». Что-то подобное. Более того, 
поначалу мы строили стратегию развития своих игр, зная, что 
где-то там сидит Сид Мейер со своими Рігаіез!, которые скоро 
выйдут, изменят расстановку сил на рынке и нас с ними обяза¬ 
тельно будут сравнивать. Сейчас мы понимаем, что сравнивать 
нас вряд ли будут, просто потому что все наши морские игры ви¬ 
зуально и концептуально очень отличаются от Рігаіез!. То есть 
Мейер просто развивает свое направление, и дальше начинается 
вкусовщина — кому-то нравится, а кому-то нет. 




должны выглядеть зрелищно. 
Здесь они апеллируют к каким-то 
другим эмоциям и тут уже дело 
вкуса. 

Ренат: На мой взгляд, Рігаіез! так 
нравится людям именно потому, 
что игра легка в освоении, эффект¬ 
но выглядит, она расслабляющая... 
Ты сидишь после рабочего дня, иг¬ 
раешь, и для большинства людей, 
которые играют, чтобы расслабить¬ 
ся, не особо погружаясь в виру- 
тальный мир — это то, что нужно. 
Андрей: Короче, я думаю, что наши 
«Корсары III» станут тем, чего хо¬ 
тели люди, ожидавшие от Рігаіез! 
чего-то неимоверно большого и 
глубокого. Пожелаем студии Рена¬ 
та успешно завершить этот проект 
(дальше неразборчиво)... 

Х5 Мадагіпе: Материал несет в се¬ 
бе двойную нагрузку. Мы обяза¬ 
тельно заглянем в «Акеллу» сразу 
после выхода «Корсаров III», за¬ 
хватив с собой февральский но¬ 
мер. И по каждому пункту, где раз¬ 
работчики так лихо раскатывали 
Рігаіез!, будем говорить предмет¬ 
но, внимательно разглядывая игру. 
Андрей и Ренат, не оплошайте! 
Читатели не поймут. ■ 


ВЕРДИКТ 


Ренат Незаметдинов : 

Игра отмечена печатью 
профессионализма ее соз¬ 
дателей. Подарит много 
незабываемых минут. 
Андрей Белкин: 
(нескромно — прим, ред): 
Виват, «Корсары III»! Все 
ждите «КЗ», это будет 
круто! 


ОЦЕНКА: 
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А№Т055 


Особенности игры: 


Возможность смотреть на проводимые 
ѵ матчи, в великолепной ЗР-графике 


а Великое множество реальных 
ѵ кубков и соревнований 

Ф Интуитивно понятный интерфейс 


© 2005 "АкеІІа",© 2005 "Азсагоп” 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

ѵѵѵ\л/ѵ.акеІІа.сот, оптовая продажа: (095)363-4614 


В игре представлены все футболисты 
ф ФК "Спартак", в том числе и такие звезды 
как Дмитрий Аленичев и Егор Титов. 


Компания «Акелла» делает настоящий 
подарок для футбольных фанатов! Вы 
держите в руках первый официальный 
менеджер одного из лучших российских 
футбольных клубов «Спартак». Используя 
возможности этого поистине уникального 
издания, вы сможете почувствовать себя 
на почетнейшем месте президента клуба: 
принимать решения о покупке и продаже 
игроков, назначать встречи другим коман¬ 
дам, заключать выгодные контракты и, 
разумеется, разрабатывать собственную 
тактику игры. 


































































АСТІОЫ / КРС 


| КЕѴІЁѴѴ |ѴАМРІКЕ: ТНЕ МА5С ШЕКАРЕ - ВІ.ООРІ.ШЕ5 



Ѵатріге: 

Если у вас проблемы с отражением... 


Жанр: АсІіоп/ИРС Издатель: Асііѵізіоп Разработчик: Тгоіка Сатез 

Официальный сайт: ИКр://ѵтѵѵ.ѵатрігеЫоосіІіпе5.сот 


РС 


Начните свое знакомство с 
ВІоосІІіпез с изучения порт¬ 
фолио Тгоіка Сатез — эта 
студия не делает проходных 
проектов. После почитайте 
отзывы на каждую позицию 
и на всякий случай набери¬ 
тесь терпения. 

Дмитрий Чернов 

У ж так сложилось, что все 
игры «Тройки» в кратчай¬ 
шие сроки после релиза 
приобретают статус культовых и в 
то же время еле успевают отмы¬ 
ваться от критических помоев. Так 
было с дебютной Агсапит и после¬ 
довавшей за ней переделкой «бу¬ 
мажной» классики Тетріе о! 
ЕІетепіаІ ЕѵіІ; скорее всего, не 
станет исключением и ВІообІіпез. 
Но если «первый блин» у беглых 
сотрудников ВіоѴѴаге вышел ко¬ 
мом, пригодным не для каждой 
глотки, то ТоЕЕ оказалась не по ду¬ 
ше лишь фанатам и тем, чья «же¬ 
лезная» конфигурация попала в 
число «неподходящих». Что же до 
Ѵатріге, то количество желчи, вы¬ 
деляющееся при знакомстве с ней, 
и вовсе близится к нулю. 


КРОВАВОЕ АЛИБИ 

Максимум, за что ВІоосІІіпез заслу¬ 
живает косых взглядов — празд¬ 
ничный набор ошибок кода, куда 
входят утечки памяти через дыры 
размером с руку или, как вари¬ 
ант, незапланированные вылеты 
в ѴѴіпбоѵѵз. Оставшееся — из раз¬ 
ряда мелких придирок, которые, 
конечно же, моветон. За одну толь¬ 
ко разницу во впечатлениях, кото¬ 
рую вы получите в зависимости от 
выбранного клана, «Вампирам» 
можно простить многое. От грубых 
Вгіщаіі не ждите пространных диа¬ 
логов и излишков интеллекта, от 
краснорубашечников Тгетеге и 
социофилов из Тогеабог — экстра¬ 
ординарной физической силы, а 
местную экзотику в лице Носфера- 
ту игрокам со слабыми нервами 
лучше не трогать совсем — недо¬ 
статки во внешности проклятых 
сделают городскую канализацию 
вашим домом нумеро уно. 

Однако и помимо клановых отли¬ 
чий в кармане Ѵатріге найдется 
немало сюрпризов. Каждая мелочь 
архитектуры, каждый житель па¬ 
раллельного Лос-Анджелеса если и 
не подкинут масла в сюжетную ка¬ 
шу, то почти наверняка лишний раз 
подчеркнут своим присутствием 
атмосферу декаданса, которой 
насквозь пропитался ночной город. 


С7 ЛИКБЕЗ: «БУМАЖНЫЕ» КОРНИ 

Ѵатріге: ТНе Мазциегабе — вовсе не плод больной фантазии со¬ 
трудников Тгоіка Оатез. Права на разработанную Джастином 
Эчилли вселенную принадлежат издательскому концерну ѴѴИіІе 
ѴѴоІІ РиЫізНіпд. В его портфеле наряду с вампирами обитают обо¬ 
ротни, падшие демоны, маги и охотящиеся за вышеупомянутым 
зверьем следопыты из Нипіег: ТЬе Нескопіпд. Для законченных 
ценителей — Міпб Еуе’з ТНеаІге, лишенный привычной бумажно¬ 
пластмассовой атрибутики и по сути являющийся интерактивной 
книгой, постоянно дополняемой самими игроками. Даже целевая 
аудитория Ѵатріге перед началом ролевой карьеры вынуждена 
выбирать между ТНе Мазциегабе, йагк адез и совсем свежей 
Пецшет. Сомневающимся в популярности всего этого макулатур¬ 
ного творчества можно предложить для начала посетить офици¬ 
альные форумы любой из упомянутых вселенных и взглянуть на 
беспощадную статистику посещений. А дальше — кто знает... 
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ТНе Мазциегасіе 
ВІоосШпез 


Минимальные требования; 

1.2 ѲНг СРІІ, 384 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео, 3.3 <ЗЬ ИОО 

Рекомендуемые требования: 

2.0 ОН 2 СРІІ, 512 МЬ РАМ, 128 МЬ ѵісіео 


Снующие повсюду бомжи, черно¬ 
красная готика местных дискотек, 
заброшенный отель на берегу мо¬ 
ря, полупустые парковки и сель¬ 
ская больница со стерильностью 
привокзальных туалетов с постав¬ 
ленной задачей справляются блес¬ 
тяще. Свои пять центов в общее 
дело пытается вложить даже ха¬ 
рактерный саундтрек, невольно 
вызывающий бледный образ рок- 
звезды Лестата из Оиееп о! ІЬе 
ОатпесІ. И наше место в этой соци¬ 
альной клоаке имеет ничуть не 
больше ярких красок. 


НАГРАДА ЗА ВНИМАНИЕ 

Получив второе рождение на за¬ 
крытом заседании суда кровосо¬ 
сов, публично униженный протаго¬ 
нист отправляется по поручению 
Принца в район Санта-Моники, что¬ 
бы выяснить причины внутренних 
беспорядков, а заодно и расстаться 
с никчемной жизнью изгоя. Даль¬ 
нейшее развития сценария предпо¬ 
лагает, что вы, несмотря на путани¬ 
цу в понятиях и огромное количест¬ 
во кивков во вчерашний день, все 
же наберетесь терпения и не буде¬ 
те перелистывать килобайты текс¬ 


та в поисках экшна. В противном 
случае богатая предыстория все¬ 
ленной Ѵатріге, на которую посто¬ 
янно ссылаются собеседники, пос¬ 
ле финальных титров оставит неп¬ 
риличное количество вопросов. 
ВІоосІІіпез не терпит суеты и любы¬ 
ми способами пытается указать на 
скрытную природу участников кро¬ 
вавого спектакля. За излишнюю 
жестокость здесь карают потерей 
Нитапііу и последующими бесконт¬ 
рольными выплесками эмоций, 
приводящими к непредсказуемым 
последствиям. Выскочек, усердно 


рекламирующих свое неординар¬ 
ное эго, награждают штрафом за 
нарушение правил Маскарада. А в 
меру линейный сторилайн и побоч¬ 
ные задания, щедро раздаваемые 
второстепенными персонажами, 
лишь подчеркивают размеренный 
темп жизни мегаполиса. 

В качестве компенсации за вашу 
терпеливость Ѵатріге подарит мас¬ 
су приятных моментов, среди кото¬ 
рых нашлось место и здоровой са¬ 
тире. Потратьте пять минут на 
прослушивание рекламы по мест¬ 
ному радио, загляните в собствен- 



Местная дискотека с колоритным барменом за стойкой и не менее разношерстной публикой. Ничего удивительного, 
что на членов клана Носферату здесь не обращают внимание даже подростки. 


М I 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Реиз Ех: ІпѵізіЫе ѴѴаг 


АЛЬТЕРНАТИВА 




* 
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КЕѴІЕѴѴІ ѴАМРІКЕ: ТНЕ МА501ІЕКАРЕ - ВЬООРЫЫЕЗ 


АСТІОЫ / КРС 



ный почтовый ящик за порцией 
спама с заголовком «Репіз 
Епіагдетепі», остановитесь у дос¬ 
ки почета районной поликлиники, 
где на первом месте красуется ра¬ 
ботник месяца по имени Вандал, и 
не забудьте выйти в круг на танц¬ 
поле. Такие мелочи всегда с лих¬ 


вой награждают любопытных. 
Самых ленивых детище Тгоіка 
(Затее пытается стимулировать 
материально, раздавая бонусы к 
очкам опыта за нестандартные ре¬ 
шения заданий. Благодаря столь 
неприкрытой любви к пользовате¬ 
лю, ВІоосІІіпез непостижимым об¬ 


разом умудряется сочетать в себе 
идеально прямые рельсы основно¬ 
го сюжета и нелинейность прохож¬ 
дения. В отличие от «бесцельной» 
МоггоѵѵіпсІ, вводившей непосвя¬ 
щенных в ступор своей откры¬ 
тостью, сценаристы Ѵатріге всегда 
держат вас за руку, позволяя лишь 
ненадолго покидать родительское 
крыло. Бесполезно даже пытаться 
жить в гипотетическом Лос-Андже¬ 
лесе — жестко поделенный на ло¬ 
кации, город тщательно скрывает 
ощущение целостности окружаю¬ 
щего мира. 

СОСКТАІІ. ЕХТПАОРЮІМАІНЕ 

Впрочем, вам и без этого будет 
чем заняться. Скроенный по клас¬ 
сическим ВРѲ-правилам, проект 
носит с собой полный набор роле¬ 
вых атрибутов, требующих ювелир¬ 
ного подхода к распределению 
ехрегіепсе роіпіз - от основных ха¬ 
рактеристик аватара до особеннос¬ 
тей, присущих каждому клану от¬ 
дельно. В длинном списке парамет¬ 
ров найдутся даже причудливые 
позиции вроде Наскіпд и Іпзресііоп, 
позволяющие вламываться в част¬ 
ную жизнь владельцев ПК и вовре¬ 
мя замечать мелкие детали, соот¬ 


ветственно. Все остальное вписы¬ 
вается в понятия стандарта за ред¬ 
кими исключениями. 

Но если не вживаться в роль заяд¬ 
лого критика и не спускать с 
ВІоосІІіпез штаны за каждый недо¬ 
чет, оторваться от «троечного» ше¬ 
девра будет непросто. И дело вов¬ 
се не в пресловутом Воигсе Епдіпе, 
с которым разработчики обошлись 
весьма сурово, оставив лишь поло¬ 
вину всех прелестей мимики и физ. 
модели НаІМ_іІе 2. В маскараде 
лос-анджелесских трущоб есть то, 
за что не стыдно накинуть пару по¬ 
ощрительных баллов — явно чита¬ 
емое ощущение присутствия, сме¬ 
шавшее в себе забытый запах под¬ 
земелий СІіѵе Вагкег’з ІІпбуіпд и 
аромат ночной жизни из ставших 
классикой экранизаций на тему. 
В ресторанах подобные коктейли 
обычно называют затейливыми 
именами и подают с особой торже¬ 
ственностью. ■ 


ВЕРДИКТ 


Неделя выброшена из жизни. 
Комментарии излишни. 


ОЦЕНКА: 


шшгѵ 


ІТ’5 АІ-І. І_ЕСЕМОАНѴ 

вии_$ніт... 

Согласно представлениям 
дизайнеров Тгоіка Сатез 
(правилам Ѵатріге Виіе 
Воок?) среднестатистичес¬ 
кий вампир... 

- ...прыгает не лучше слона. 

- ...танцует не хуже Бритни 
Спирс. 

...имеет персональный 
компьютер, даже если живет 
в заброшенном резервуаре 
на заправочной станции. 

- ...в совершенстве владеет 
искусством кулхацкинга и 
отмычками. 

- ...не боится чеснока. 

- ...может спокойно укусить 
пресловутое распятие. 

- ...все-таки не отражается в 
зеркале. 
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Атом СІ-АІМСУ'5 


НОВОЕ РОЖДЕНИЕ ЗНАМЕНИТОМ СЕРИИ 
ЭКСКЛЮЗИВНАЯ ВЕРСИЯ ДЛЯ РІ_АѴЗТАТЮМ 2! 


РІауБіагіоп а 


По вопросам оптовых закупок 
обращайтесь по тел. 787-0775 


РІауБГаИоп с? V 

ивізарт 


2004 Реа 51огт Епіегіаіптепі. АН РідНів Резегѵеа. СНовІ Ресоп, 1Не Боісііег Ісоп, ІІЬівоН апгі *Ііе ІІЬівоП Іодо аге Ігасіетагкв о* ІІЬівоН Епіегіаіптепі Іп *Ье 115 апсі/ог о*Нег соипігіев. 
Реа 51огт апсі *Не Реа 5іогт Іодо аге ігайетагкв о* Реа 5*огт Епіегіаіптепі іп *Ье 115 апа/ог оіЬег соипігіев. Реа 51огт Епіегіаіптепі, Іпс. і$ а УЬівоН Еп*ег*аіптеп* сотрапу. 
















КАСШС 


| КЕѴІЕѴѴ І ^ІЕ^РОКЗРЕЕРЦМРЕКСКОиЫР^ 


ІЧеесІ Рог ЗреесІ 
ІІпсІегдгоипсІ 2 



Адреналиновый рай 


Жанр: Расіпд Издатель: ЕІесІгопіс АПз Разработчик: Еіесігопіс АП Официальный сайт: П»р://\лллл/ѵ.еааате5.сот/оКісіаІ/п(з/ипДегагоипсІ2/из/ 



РІауВіаІіоп 2 


ХЬох 


СатеСиЬе 


РС 




Когда свежих идей осталось 
мало или нет вообще, всегда 
можно позаимствовать пару 
свежих мыслей в соседнем 
огороде. Главное, чтобы на 
выходе получилось красиво, 
и фантик был как можно цве¬ 
тастее. 

Дмитрий Чернов 

У ЫРЗ ІІпсІегдгоипсІ 2 с фан¬ 
тиком все в порядке — раз¬ 
ноцветнее некуда. С идея¬ 
ми тоже нет проблем — что-то под¬ 
смотрено у конкурентов, на что-то 
вполне можно получить патент. Все 
остальное в полном объеме пере¬ 
кочевало из предыдущей серии и по 
дороге обросло целым ворохом ме¬ 
лочей, делающих ІЧРЗІІ2 едва ли не 
идеальным симулятором стритрей- 
сера. Не хватает разве что хоть ка¬ 
кой-то жизни в ночном мегаполисе, 
да возможности целенаправленно 
задавить колченогое создание, ма¬ 
шущее руками на старте. 


ПДД В СТРАНЕ ЧУДЕС 

От ІЧР5 ІІпсІегдгоипсІ 2 вы узнаете, что настоящий стритрейсер: 

- Во время движения, в самом крайнем случае, сидит не в сало¬ 
не, а на капоте — как настоящий мачо. 

- 99% времени слушает нью-метал и хип-хоп. 

- Никогда не заправляется. 

- При столкновении с неподвижным предметом на скорости 
свыше 200 км/ч издает лишь сдержанное «Гхы» и продолжает 
движение. 

- Имеет машину из неопознанного материала, которому не 
страшны столкновения с неподвижными предметами на скорос¬ 
ти 200 км/ч. 

- Не может пробить прозрачное пластиковое ограждение на до¬ 
роге, несмотря на неопознанный материал, которому не страш¬ 
ны столкновения с неподвижными предметами на скорости 
200 км/ч. 
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Любимец публики Ниттег Н2 на 
поверку оказывается едва ли не са¬ 
мым неповоротливым внедорож¬ 
ником, годящимся разве что в ка¬ 
честве асфальтоукладчика. 


Минимальные требования: 

933 МНг СРІІ, 256 МЬ РАМ, 32 МЬ ѵісіео, 2 ОЬ И00 

Рекомендуемые требования: 

2.0 0Н2 СРУ, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео 


100% ИНТЕГРАЦИИ 

ЕІесігопіс Аііз сделала максимум, 
чтобы ваше пребывание в игре не 
было похоже на периодические 
вытаскивания из постели с оче¬ 
редным предложением получить 
«клевую тачку, йо». Едва ли не 
любое действие теперь носит оп¬ 
ределенный смысл и влияет на 
вашу дальнейшую карьеру сорви¬ 
головы. За выигранную гонку вы¬ 
даются ограниченные кредиты, 
на которые приобретаются елоч¬ 
ные игрушки, дающие рейтинг, 
непосредственно влияющий на 
любопытство репортеров моло¬ 
дежных журналов, жаждущих раз¬ 
местить вас на обложку номера, 
что помимо повода для гордости 
за собственную исключитель¬ 
ность является еще и обязатель¬ 
ным требованием спонсора, чье 
присутствие в вашей жизни пря¬ 
мо сказывается на продвижении 
по служебной лестнице, и так до 
самого финала. Уф-ф! 

Разумеется, никто не мешает на¬ 
плевать на весь этот иерархический 
бардак и просто покататься по горо¬ 
ду в поисках желающих померяться 
карбюраторами. Но тогда вам уж 
точно не светит увидеть и половины 
огромного ассортимента всевоз¬ 
можных спойлеров, дисков, капо¬ 
тов, зеркал, неоновых подсветок, 
«веселящего газа»* под сиденьем и 
прочей мишуры, превращающей да¬ 
же самое простое авто в предмет 
зависти. С другой стороны, даже са¬ 
мая завалящая Тоуоіа СогоІІа за¬ 
водской сборки может устроить це¬ 
лое шоу посреди шоссе, эффектно 
развернувшись перед камерой и 
выпустив кучу дыма из-под колес. 
Но и это еще не все. Для продле¬ 
ния жизни своему детищу ЕА раз¬ 
бавила скромный набор из трех 
видов соревнований целым воро- 


ЁУ ДЕСЯТЬ ПРИЧИН ДЛЯ ПОКУПКИ ЫРЗ ІІМОЕРСВСНШО 2 
Вполне возможно, что вы и без дурацких советов со стороны об¬ 
завелись коробкой с МР51) 2. Однако если вы еще не успели это¬ 
го сделать, то многое потеряли, потому что: 

1. Здесь есть тюнингованные внедорожники. 

2. Полиция работает только днем, а на дворе всегда ночь. 

3. Вам не нужны права, чтобы водить машины. 

4. Для девочек: тут нет Вина Дизеля и Дуэйта Джонсона. 

5. Для мальчиков: тут есть Брук Берк и «клевые тачки, йо». 

6. Покраска машины обойдется вам всего лишь в пару сотен. 

7. Вы неоднократно попадете на обложки журналов. 

8. В это наверняка давно играют все ваши соседи. 

9. Надо как-то оправдать покупку І_одііесН МОМО Пасіпд ѴѴНееІ. 

10. Вам все равно нечем заняться сегодня вечером. 


хом заданий. Помимо привычных 
Огад, ОгіК, Зргіпі и Сігсіе, в обнов¬ 
ленное уличное меню входят ком¬ 
пактные кольцевые гонки на сігіК- 
трассах ЗігееІ X, ІІпсІегдгоипсІ 
1_еадие (ІІРІ_), практически ничем 
не отличающаяся от того же 
Сігсіе, вышеупомянутый Оиігип и 
экзотические ралли на автомоби¬ 
лях класса 51ІѴ**. А чтобы вам 
было легче искать дорогу к мес¬ 
там проведения мероприятий и 
при этом не глотать пыль впере- 
диидущего, в качестве подар¬ 
ков — бесплатная система наве¬ 
дения по ОРЗ и тюнинг-салон с 
возможностью «подтянуть» каж¬ 
дый компонент мотора. 

365 ДНЕЙ ОПОЗДАНИЯ 

В ІІпсІегдгоипсІ 2 даже драгоцен¬ 
ный «нитрос» пытается вписаться 
в общую концепцию веселья без 
границ, пополняя свои запасы из 
воздуха при любом вираже. Пос¬ 
ле таких знаков внимания забота 
о пользователе буквально выши¬ 
бает слезу. Вместо того, чтобы 
отталкивать отвратительной фи¬ 
зикой и небьющимися машина¬ 
ми, гоночный наркотик норовит 
откусить пару часов у каждого 
Ігеакіпд вечера — от раздраже¬ 
ния, которое мог вызвать прик- 
вел, не осталось и следа. При на¬ 
личии же руля в ЫРЗІІ 2 недолго 
и влюбиться. Вот только все это 
хотелось видеть еще прошлой 
осенью, а не получать в качестве 
работы над ошибками спустя год. 
Впрочем, едва ли отсутствие 
«выбора редакции» хоть немного 
испортит вам аппетит. ■ 

* ЛДО, впрыскиваемый в двигатель 
с целью слегка ускорить движение, 
есть не что иное, как успокоитель¬ 
ное, которое так любят использо¬ 
вать североамериканские дантисты. 
** Зроіі ІІііІііу ѴеЫсІе, в простона¬ 
родье — джип. 


ВЕРДИКТ 


Такой должна была быть 
первая часть... 


ОЦЕНКА: 





Вапк: 


Заскзоп Неідкіз 


, • іі 

I Г А' ™ 

I 4 * - 

,Л! 


Неоновый мегаполис стыдливо скрывает свои 
мультиплатформенные недостатки за вечерним платьем. 
«Честную» смену дня и ночи мы увидим еще не скоро. 
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КЕѴІЕѴѴ I ТНЕ ОЕТАѴУАУ: ЧЕРНЫЙ ПОНЕДЕЛЬНИК 


АСТІОЫ 


ТИе Сеіаѵѵау: Черный 


Неформат 


РІауЗіаІіоп 2 


Игра, которая начинается со 
столь медитативно-стильной 
заставки, просто обязана 
быть или гениальной, или 
скверной до невозможности. 
Студия Теат ЗоНо, справед¬ 
ливо решив, что в успехе 
оригинальной ТНе Сеіаѵѵау 
«повинна», в основном, иск¬ 
лючительная кинематогра- 
фичность игры, сделала из 
всеобщего признания своего 
детища кардинально оши¬ 
бочные выводы. 


Михаил Судаков 


П ытаясь выдать на гора 
эдакий консольный вари¬ 
ант то ли Гая Ричи, то ли 
Майкла Манна, разработчики за¬ 
шли, пожалуй, слишком далеко. 
В итоге с экрана на нас смотрит и 
не игра вовсе, а самый натураль¬ 
ный фильм: со связным и увлека¬ 
тельным сюжетом, отлично пропи¬ 
санными персонажами, талантли¬ 
выми диалогами и прочими благос¬ 
тями, которые принято ценить в ки¬ 
нопродукции и всячески нахвали¬ 
вать по поводу и без. 


Жанр: Асііоп Издатель: Золу Разработчик: Теат ЗоЬо Официальный сайт: И»р://\д/ѵѵѵѵ.Ыасктопсіаѵ.со.ик 



Шикарный английский акцент главных героев, «чистейший» 
русский, слетающий с губ некоторых врагов (фразочка "Ты че, 
в натуре?) дорогого стоит. 



^7 ГОВОРЯТ РАЗРАБОТЧИКИ 

«Черный понедельник» до того изобилует нецензурной лексикой, 
что Британское бюро классификации кинофильмов (ВВСР) рас¬ 
щедрилось на рейтинг, не позволяющий пользоваться этой игрой 
детям до 18 лет. Так что если вы — первокурсник или, того луч¬ 
ше, ребенок старшего школьного возраста, можете искренне ра¬ 
доваться тому, что живете не в Англии. 























понедельник 


Г~7 ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 

Чтобы окончательно не запутаться в игре, лучше всего пользоваться картой, ко¬ 
торая вызывается по нажатию кнопки Зіагі. А если вы купили лицензионную 
версию игры, то в коробке должна находиться бумажная карта. 

Раненый главный герой (о его плачевном состоянии вам предстоит догадывать¬ 
ся по поведению) может набраться сил, просто прислонившись к стене. 

И, наконец, не стоит очень уж активно палить по своим коллегам. Чревато дис¬ 
циплинарными взысканиями. 



ТЬе Зітз взбунтовались против 
потребительского рая? 


Но беда «Черного понедельника» в 
том, что де факто это все-таки игра. 
Ее не пройдешь за пару часиков, во¬ 
оружившись пепси-колой и попкор¬ 
ном, не включишь ускоренную пере¬ 
мотку, если попался скучноватый 
момент, не сможешь целиком и пол¬ 
ностью положиться на режиссера. 
Здесь в большом почете такие поня¬ 
тия, как управление, камера, интер¬ 
фейс и многие другие. Словом, все 
то, о чем парни из Теат Зоііо пред¬ 
почли благополучно забыть. 

МИЛЛИОН ПРЕТЕНЗИЙ 

Наблюдать за главным героем 
в режиме «беготни обычной» чер¬ 
товски дискомфортно. Стараниями 
недоразвитой камеры все помеще¬ 
ния в «Черном понедельнике», 
включая самые просторные, вызы¬ 
вают приступы необъяснимой кла¬ 
устрофобии даже у совершенно 
здоровых людей. Столь замечатель¬ 


ный эффект был бы обязательно 
оценен по достоинству, кабы речь 
шла о представителе жанра зигѵіѵаі 
Ііоггог или каком-нибудь полушпи- 
онском экшне. Но в самых обычных 
шутерах от третьего лица подобные 
изыски как-то не приживаются. 

Об управлении можно складывать 
целые поэмы, не из тех, что приня¬ 
то заучивать в школе. После зна¬ 
комства с сержантом Митчеллом 
искушение бросить игру будет 
слишком велико. А ведь это лишь 
первый и, пожалуй, самый важный 
играбельный персонаж! 

Однако даже с ним разработчики 
умудрились напортачить по самое 
не хочу: бедняга совершенно без¬ 
дарно укрывается за стенами, но¬ 
ровит засветить врагу прикладом 
автомата по голове, даже если тот 
находится на расстоянии несколь¬ 
ких шагов, может запросто навести 
пушку на засевшего где-то далеко 


позади снайпера, хотя прямо ему 
в лицо ухмыляется другой подо¬ 
нок... Клиника, одним словом. 

С остальными персонажами обра¬ 
щаться ненамного легче: особенно 
печально наблюдать за тем, как Эд¬ 
ди демонстрирует приемы руко¬ 
пашного боя. Пожалуй, резких на¬ 
реканий не вызывает лишь управ¬ 
ление двух- и четырехколесным 
транспортом, хотя и здесь есть 
свои нюансы. Скажем, в качестве 
указателя, который помогает ра¬ 
зыскать место назначения, исполь¬ 
зуются самые обычные поворотни¬ 
ки, до того неприметные, что необ¬ 
ходимость срочного изменения 
курса иногда осознаешь аккурат 
после того, как на полной скорости 
проскочил перекресток. 

БУДУЩЕЕ 

Конечно, у «Черного понедельни¬ 
ка» есть некие неоспоримые досто¬ 


инства: шикарный английский ак¬ 
цент главных героев, «чистейший» 
русский, слетающий с губ некото¬ 
рых врагов (фразочка «Ты че, в на¬ 
туре?» дорогого стоит), аутентич¬ 
ность лондонского окружения и уже 
упоминавшиеся режиссура-сцена- 
рий-диалоги. Вот только к игровой 
индустрии они имеют крайне опо- 




МаЯа 


Лондонское дно. С таким же успехом это может оказаться дном московским или, к примеру, 
питерским. Нас такими картинами не удивить. 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


АЛЬТЕРНАТИВА 


средованное отношение. 

Наверное, в третьей части ТЪе 
Оеіаѵѵау (которая обязательно по¬ 
явится на свет — сиквел продается 
пусть и хуже оригинала, но все-та- 
ки продается) экстремалисты из 
Теат ЗоМо окончательно плюнут 
на геймплей. Балом будет заведо¬ 
вать старина кинематограф, кото¬ 
рый на всякий мусор вроде воз¬ 
можности сохранения игры и про¬ 
извольного изменения угла каме¬ 
ры плевать хотел. 

Он и сейчас-то плюет на слишком 
многое, а что случится в будущем — 
даже подумать страшно. ■ 


ВЕРДИКТ 


Хороший фильм, но маловра¬ 
зумительная игра. 


ОЦЕНКА: 
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КЕѴІЕѴѴІ 


ТОМ СІ.АЫСѴ’5 СН08Т КЕСОЫ 2 


АСТІОЫ 




Тот СІапсу’з 
СНозІ Ресоп 2 


Как Корея стала свободным штатом 


РІауЗіаІіоп 2 


Жанр: Асііоп Издатель: ЦЫзоД Разработчик: СІЬі 8НапдЬаі/Рагіз 
Официальный сайт: Лир://ѵѵ\ллл/.дЛозігесоп-2.сот/ 


женными силами. Когда Северной 
Корее были предъявлены обосно¬ 
ванные претензии, та, ни с того, ни 
с сего, ввела свои войска на терри¬ 
торию Южной Кореи. Подобной аг¬ 
рессии США не терпит. Братский 
народ Южной Кореи нужно было 
срочно спасать из рабства, поэто¬ 
му туда был послан отряд ѲЬозІ — 
единственные люди на Земле, спо¬ 
собные справиться с подобным за¬ 
данием. 

МИННОЕ ПОЛЕ 

Нередко игры с подобным «сюже¬ 
том» (или с его полным отсутстви¬ 
ем) спасал богатый и интересный 
геймплей, но здесь немного другая 
история. Главное изменение, бро¬ 
сающееся в глаза (в сравнению с 
первой частью) — переход к виду 
от третьего лица. Это позволяет 
лучше видеть окружающую обста¬ 
новку, увеличивает угол обзора, и 
вроде бы должно помочь более эф¬ 
фективно использовать укрытия. 
Только ваши противники об этом 
ничего не знают. Укрываться 
действительно стало удобнее, но 
польза от всего этого — сомни¬ 
тельная. Солдаты оппозиции без 
особых проблем «чуют» вас за лю¬ 
бым деревом, кустом или мешком, 
даже если вы находитесь на рас¬ 
стоянии полукилометра. Весь 
смысл укрытия пропадает, когда 
противник спокойно расстреливает 
вас сквозь него. Причина подобной 
несправедливости в том, что 
компьютерные солдаты реагируют 
на вас не благодаря чудесному ис¬ 
кусственному интеллекту, а исклю¬ 
чительно из-за «триггеров», богато 


Уже совсем скоро все 
страны мира будут сво¬ 
бодными — США ведут ак¬ 
тивную деятельность в 
этом направлении. Но 
спасение несвободных — 
занятие длительное и до¬ 
рогое, поэтому различ¬ 
ные варианты и схемы от¬ 
рабатываются Штатами в 
художественных фильмах 
и компьютерных играх. То 
Судан освободят, то Ли¬ 
вию, теперь вот добра¬ 
лись до Южной Кореи. 


Артур Циленко 


К онечно, Том Клэнси, 
ставший синонимом по¬ 
литического детектива, 
сам не без греха, но вряд ли он со¬ 
гласился предоставлять свое имя, 
если бы узнал, на что его собирают¬ 
ся налепить. К сюжету ОН 2 знаме¬ 
нитый американский писатель не 
имеет никакого отношения, но нам- 
то от этого не легче! С чего воен¬ 
ные чиновники США могли созвать 
экстренное собрание? Причина та¬ 
кова: американское судно было по¬ 
топлено северокорейскими воору¬ 



Освобождаемые северные корейцы усиленно сопротивляются. 
Американцам не привыкать. 
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Г~7 ДРУЖБА НАРОДОВ 

Правительство Южной Кореи наложило запрет на продажу СП 2 
по причине и без того не самых хороших отношений со своими 
северными соседями. Официальные лица заявили, что сюжет за¬ 
ходит слишком уж далеко. Речи представителей ІІЬізоП о том, что 
это — вымысел, а события происходят в 2007 году, действия не 
возымели. Консольный рынок Южной Кореи очень мал, поэтому 
в ІІЬізоП не будут горевать из-за денежных потерь, а вот о мо¬ 
рально-этической стороне вопросов, затрагиваемых в играх, по¬ 
думать, наверное, стоит. 


раскиданных по уровню. Из-за этой 
системы все миссии максимально 
линейны, а ваши действия — огра¬ 
ниченны. Попытаетесь обойти с 
фланга — упретесь в невидимую 
стену, так что приходится идти на¬ 
пролом, скашивая вооруженные 
силы Северной Кореи, как и заду¬ 
мывали создатели. «Триггеры» 
солдат противника легко вычисля¬ 
ются, и при повторном прохожде¬ 
нии этапа вся последовательность 
действий вам будет знакома прос¬ 
то до зуда в стопах. А повторно 
проходить уровни придется неод¬ 
нократно, так как в ходе выполне¬ 
ния миссии сохраняться нельзя. 

КОМАНДУЙ ПАРАДОМ 

Появившаяся возможность отда¬ 
вать команды своим подопечным 
прямо по ходу действия, без выхода 
в дополнительные меню, потенци¬ 


ально — полезная, но и тут не обош¬ 
лось без ляпов. Кроме того, что в 
пылу сражения отдать нужную ко¬ 
манду бывает очень трудно из-за 
специфического управления, еще и 
солдаты ваши стремятся сделать 
все не так, как того требует здра¬ 
вый смысл. Они вроде бы отстрели¬ 
вают вражеского снайпера, пропус¬ 
кая при этом мимо себя толпу ко¬ 
рейцев с автоматами. А могут ки- 


С7 СТРАННЫЕ РЕШЕНИЯ 

Если ваш товарищ, обладатель ХЬох, начнет расхваливать СЬозі 
Песоп 2, не удивляйтесь. Дело в том, что ІІЬізоП приняла решение 
о выпуске разных вариантов одной игры на различных платфор¬ 
мах. И даже разработчики разные. СМозі Песоп 2 на РІауЗіаІіоп 2 
является приквелом СЬозі Песоп 2 на ХЬох, а по качеству Р32- 
версия отстает на добрый десяток корпусов. Возникшее желание 
увидеть действительно хороший ОН 2 вполне можно утолить, по¬ 
дождав выхода РС-версии. Она будет портирована с ХЬох. 



нуться на первого попавшегося — 
вопреки вашим распоряжениям. 
Противник пользуется любыми ва¬ 
шими ошибками и не забывает при¬ 
менять грязные приемы, которыми 
его снабдили программисты. Так, 
например, корейские солдаты с 
легкостью пускают очереди из «ка- 
лашей», и практически 100% выпу¬ 
щенных пуль попадет в цель. Слов¬ 
но компьютерные корейцы и их 
создатели-программисты не слы¬ 
шали о том, что автомат — оружие, 
призванное создавать высокую 
плотность огня, а не снайперскую 
точность попаданий очередями. 
Меньше всего игра похожа на за¬ 
хватывающую, и не всякий дойдет 
даже до ее середины. Сюжет, рас¬ 
считанный на одноклеточных, и 
среднее техническое исполнение 
жестоко калечат СІіозІ Песоп 2, хо¬ 
тя определенная категория потре¬ 
бителей, возможно, закроет глаза 
на недостатки проекта. ■ 


ВЕРДИКТ 


Очередные фантазии 
американцев на тему 
демократизации 
всего человечества. 


ОЦЕНКА: 
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5ТКАТЕСѴ 


РЕШЕш| АЛЕКСАНДР 


Александр 

То, что не показал Стоун 


Минимальные требования: 

1 СН 2 СРи, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео, 2 <ЗЬ НОЭ 
Рекомендуемые требования: 
2 6 Н 2 СРІІ, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео 


РС 


Новый Александр, отличный 
от своих собратьев — исто¬ 
рического и голливудского — 
явился на суд публики из 
недр украинской компании 
С5С Оате ѴѴогІсІ. 

Виктор Перестукин 

З тот Александр совсем не 
рефлексирует, говорит по- 
русски, не спит с генерала¬ 
ми. Зато горделиво выпячивает 
подбородок и бросается фразами 
вроде: «Пока мы едины — мы 
непобедимы». Большой оригинал, 
одним словом. 

Киноизмы Оливера Стоуна, по мо¬ 
ему скромному мнению, лишь 
обозначают образ Александра. Ре¬ 
шив проигнорировать тему велико¬ 
го полководца, посчитав ее рас- 


Жанр: Зігаіеду 

Разработчик: ОЗС Сате ѴѴогІсІ 
Издатель: СЗС ѴѴоіісі РиЫізНіпд 
Официальный сайт: 

Ы(р:/ /ѵѵѵѵѵѵ.дзс-дате.гц 


крытой, Стоун обратился не к 
Александру-легенде, а к Александ- 
ру-человеку: ранимому существу, 
открытому для слабостей и поро¬ 
ков. Жеманному стоуновскому 
Александру рубить с плеча гордиев 
узел как-то не с руки. Наивный 
зритель ожидал невиданного раз¬ 
маха зрелищ, масштабных баталь¬ 
ных сцен (еще бы, после «Власте¬ 
лина колец»!). Напрасно. И вот 
здесь игра «Александр» пришлась 
как раз кстати. 

АЛЕКСАНДР III 

Виртуальный Македонский пред¬ 
стает ровно таким, каким его изо¬ 
бражают в энциклопедиях и кра- 



В ИГРЕ ИСПОЛЬЗОВАНЫ ПОРТРЕТЫ КИНОГЕРОЕВ, ФРАГМЕНТЫ ФИЛЬМА И... 

Мы решили внимательнее рассмотреть предоставленную графику игры — неужели стоуновский гей- 
эпос никак не отразился на проекте? И вот что мы обнаружили! 



Нелюбовь? 


Просто друзья? 


Натурал? 


Ревность? 


сочных сериях «История для 
школьников». Он златокудр, могу¬ 
щественен, преисполнен гор¬ 
достью и тщеславием. Таким мы 
его видели еще в детстве, в пласт¬ 
массовом обличье, во главе плас¬ 
тиковой армии, наступающей на 
песочную крепость. 

Игра посвящена одному герою — 
бесстрашному правителю Македо¬ 
нии. Греки, персы и все остальные 
народности выставлены исключи¬ 
тельно вражинами. Строят козни, 
плетут интриги, ведут себя хуже 
олигархов. Тем самым оправдывая 
агрессию, направленную против 
них. Никаких ответвлений, альтер¬ 
нативного развития событий не 
предусматривается. Войско Маке¬ 
донского не ропщет, продолжает 
следовать за неутомимым вожа¬ 
ком до самой Индии. У Александра 
(ученика Аристотеля, между про¬ 
чим) ни разу не возникает сомне¬ 
ний насчет возможности завое¬ 
вать мир. Изредка сквозит легкое 
разочарование: к великому неудо¬ 
вольствию Македонского за Сред¬ 
ней Азией раскинулись не менее 
обширные земли. Придеться штур¬ 
мовать, а вы как хотели? 
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НИКАКОЙ 

САМОДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

Игра претендует на некоторую исто¬ 
рическую достоверность и позволя¬ 
ет себе со строгостью учителя одер¬ 
гивать нерадивого ученика. Игровой 
процесс время от времени преры¬ 
вается — программа делает неболь¬ 
шие ремарки, комментирует проис¬ 
ходящее, подкидывает проблем в 
виде вражеских подкреплений... 
Мы участвуем в высокобюджетной 
постановке, безусловно, в роли 
главного героя, но отнюдь не режис¬ 
сера. Не скажу, чтобы мной посто¬ 
янно помыкали, но контроль со сто¬ 
роны игры весьма ощутимый. После 
битвы при Гавгамелах, где «Саддам 
Хуссейн античности» Дарий был 
разбит, мотивации на продолжение 
утомительного похода может не 
хватить. В этом случае советую 
выйти из кампании и подышать воз¬ 
духом в других разделах игры. 



ДАРИЙ — НЕПЛОХОЙ МУЖИК 

Вырвавшись из цепких лап основ¬ 
ной кампании, ваш покорный слуга 
тотчас ломанулся в раздел «Сраже¬ 
ние». Быстрая битва по собствен¬ 
ным правилам. Раздолье и вольница 
после жестких рамок сюжетной ли¬ 
нии. Не раздумывая, выбрал пер¬ 
сов. Врагов — македонцев. Отыскал 
на поле битвы Александра и лично 
замочил. Как только его воскреси¬ 
ли — снова замочил. И так до трех 
раз. Отпустило. Понравилось. 
Сверхзадача игры — на время 
превратить любого школяра в пол¬ 
ководца. «Александр» с этой зада¬ 
чей справляется с легкостью. 
Простите мой цинизм, но нехватки 
в человеческом материале вы не 
будете испытывать никогда. Солда¬ 
ты производятся быстро и в фан¬ 
тастических количествах. Они не 
нуждаются в пище и отдыхе, не ис¬ 
пытывают страха и угрызений со¬ 
вести. Не война — пикник! ■ 


ВЕРДИКТ 


Есть легкое метро, а есть 
легкие стратегии. Воюем без 
головной боли. 


ОЦЕНКА: 
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КАСІЫС 


РІауЗІаІіоп 2 


КЕѴІЕѴѴ 


РІаЮиІ * 


Вылетая сквозь лобовое (?гекг1о 


Жанр: Разработчик: ВидЬеаг Епіегіаіптепі 

Издатель: Етріге Іпіегасііѵі Издатель в России: Бука 
Официальный сайт: ѵ\лллл/.Иа1ои1аате.сот 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Вигпоиі 3: Такебоѵѵп 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Разбивающийся вдребезги автомобиль — зрелище для мно¬ 
гих не менее возбуждающее, чем обнаженная женщина. Неда¬ 
ром СагтадесШоп, Оезігисііоп йегЬу и ТоидИ Тгаскз продают¬ 
ся в разы лучше, нежели похождения похотливого Ларри и 
других менее именитых проектов данного жанра. Во Ріаіоиі 
деструкшн играет главную роль: за нее начисляют очки, день¬ 


ги, выдают золотистые кубки 



пускают на новые уровни. 

Геннадий Миронов 

Д а, это гонки. Можно ска¬ 
зать — кольцевые. При¬ 
лежный водитель вылизы¬ 
вает повороты, объезжает лужи, 
бревна и туалет типа «Смотри, не 
провались!», воздвигнутый кем-то 
прямо на финишной прямой. Заяд¬ 
лый кармагеддонист, комфортно 
установив ногу на педаль газа, еще 
на старте выносит двух нерадивых 
соперников, сбивает столб, на кото¬ 
ром держится трибуна, а от ватер¬ 
клозета оставляет мокрое место. 
Разгромив лесовоз на запчасти, 


убивец резким движением руля 
направляет обгоняющего его на 
круг прилежного водителя аккурат 
в бетонную стенку. Пока тот, выле¬ 
тев через лобовое стекло и кувыр¬ 
каясь по заваленной остатками 
машин земле, удивленно восклица¬ 
ет: «Круговой! Синий флаг! Синий 
флаг!», дорожный монстр, коптя 
остатками своего двигателя, выиг¬ 
рывает гонку, получая деньги и за 
победу, и за весь нанесенный ста¬ 
диону ущерб. Прилежный водитель, 
тихонько матерясь, на последние 
$100 крепит на веревочках бампе¬ 
ра, двери и скотчем заклеивает 
дыру в глушителе. 

Заработав на очередной победе 
тысячу-другую, стоит заняться тю¬ 
нингом. Казалось бы, достаточно 
налепить на машину угрожающие 
шипы, поставить по огромной балке 
спереди и сзади, и успокоиться — 
пары мощных ударов всегда хва¬ 


тит, чтобы вывести из борьбы пося¬ 
гающих на ваше лидерство деяте¬ 
лей. Но к вопросу модернизации 
авто разработчики тоже подошли 
оригинально: в своеобразном 
местном магазинчике-гараже мож¬ 
но из дедушкиного запорожца (да, 
прообраз ЗАЗ-968М имеет место 
быть во РІаЮиІ!) сделать ракету, не 
уступающую по динамике болидам 
«Формулы 1». Всего же в игре 
16 представителей времен рас¬ 
цвета американского автопрома. 
Хотя среди огромных дредноутов, 
объем двигателя которых превы¬ 
шает объем багажника среднеста¬ 
тического «жигуля», порой встре¬ 
чаются крохотные, но шустренькие 
машинки, напоминающие Ріа! 500 
или АІІа Потео ѵіиііа. В гонке рас¬ 
точенный до нескольких сот лоша¬ 
диных сил движок не сильно помо¬ 
гает, на трассах редко встречают¬ 
ся длинные прямые, но банальная 
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борьба за первенство — лишь 
часть игры... 

Наш герой-водила — подвижный 
малый. Он вовсе не приклеен соот¬ 
ветствующей частью тела к сиде¬ 
нью, как его коллеги из 97% других 
представителей жанра Расіпд. В 
случае сколько-нибудь сильного 
столкновения он мгновенно поки¬ 
дает борт путем вылета через ло¬ 
бовое стекло. За одну гонку гутта- 
перчивый шофер может совершить 
променаж за пределы авто раз 20, 
но даже пробив своим «тряпич¬ 
ным» тельцем пару домиков, снеся 
фонарный столб и побывав под ко¬ 
лесами соперников, останется в 
живых. Эти акробатические воз¬ 
можности героя полностью рас¬ 
крываются в бонусных уровнях. 
Начало первого из них не вызыва¬ 
ет подозрений: машина стоит на 
небольшой площадке, вроде бы 
едем вперед, наверняка необхо¬ 
димо просто установить какой-ни¬ 
будь рекорд скорости или прыг¬ 
нуть через десяток старых автобу¬ 
сов. В принципе, все так оно и 
есть, только прыгать придется не 
машине, а ее счастливому облада¬ 
телю! Разогнавшись до 200 км/ч, 


С? НЕ ОБМАНУЛИ 

«РІаЮиі — это насыщенный адреналином, безостановочный 
экшн с участием классических маскл-каров, с взрывной физи¬ 
кой, четкой графикой и бесконечным геймплеем!» — сообщает 
анонс на официальном веб-сайте. Пожалуй, это редкий случай, 
когда разработчики чересчур скромно описали свое творение. 
РІаЮиі — не только сражение с участием автомобилей, часть иг¬ 
ры придется проходить, используя в качестве средства действия 
беззащитное тело водителя! Взрывная физика — отличное опре¬ 
деление для этой игры. Первый поворот в любой гонке покажет 
сотни отлетающих деталей, частиц, тел водителей. Вся эта желе¬ 
зо-техногенная масса, несмотря на буйный экшн, продолжает по¬ 
виноваться природным законам, чем и радует, особенно при иг¬ 
ре на максимальном уровне сложности. 




АВТОСАЛОН 


зажимаем [СігІ], и шофер, пома¬ 
хав на прощанье пяткой, устрем¬ 
ляется выполнять боевую задачу. 
Цели разные: сбить как можно 
больше гигантских кеглей, угодить 
в центр мишени, прыжки в длину 
и высоту. 

Многое во РІаЮиі, действительно, 
лучше видеть вживую. Отлетающие 
части машины, яркое пламя из 
практически уничтоженного двига¬ 
теля, водитель, застрявший головой 
в огромной мишени — игра полна 
жестких, но забавных моментов. 
И при этом является очень качест¬ 
венной аркадной гонкой, с систе¬ 
мой начисления денежных призов, 
апгрейдами и спецпризами. ■ 


ВЕРДИКТ 


Один из лучших представите¬ 
лей жанра. Придраться 
практически не к чему, игра 
чрезвычайно качественна, 
оригинальна и интересна. 


ОЦЕНКА: 


** *** 
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18 ГОКТ8 ІШРЕК 5ІЕСЕ 


8ТКАТЕСУ 


ѴѴогтз Рогіз ІІпсІег Зіеде 

Реабилитация по-английски 


РІауЗіаІіоп 2 


В руках Теат 17 на протяже¬ 
нии уже почти целого десят¬ 
ка лет находится золотая жи¬ 
ла, на которую эти жители 
Западного Йоркшира с пора¬ 
зительным упорством не об¬ 
ращают никакого внимания. 
По крайней мере, так было 
до последнего времени. 

Дмитрий Чернов 

П опади линейка ѴѴогтз в ру¬ 
ки ЕІесігопіс Агіз, мы бы 
сейчас не знали, куда де¬ 
ваться от сиквелов к ѴѴогт оі Нопог: 
АппиІаіесІ АззаиК и бесчисленного 
множества комик-спортивных си¬ 
муляторов. Даже ваш любимый 
ЫеесІ Іог Зрееб рано или поздно му¬ 
тировал бы в ясельную аркаду с са- 
ми-знаете-кем в главной роли. Но 
то ли ЕА эта идея не интересна, то 
ли у Теат 17 хватило духу лишь на 
то, чтобы продаться таким же лузе- 
рам, как они сами, — непонятно. 


Жанр: Зігаіеду Издатель: Зеда Разработчик: Теат 17 Официальный сайт: Гі»р://ѵѵ\л/ѵѵ.\л/огт5(оП5.сот 
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После пяти лет разработки британ¬ 
ские умельцы под всеобщее улюлю¬ 
канье спустили потенциал «плос¬ 
ких» представителей серии в кана¬ 
лизацию и занялись срочной эваку¬ 
ацией в третье измерение. Ура. 
Переход в Зй закончился полным 
провалом. Веселье, лившееся ре¬ 
кой из предыдущих частей, смени¬ 
лось раздражением, интуитивное 
управление — бесконечной борь¬ 
бой с капризной камерой, а на са¬ 
мой серии ѴѴогтз половина быв¬ 
ших фанатов поставила крест, по¬ 
скольку и без официальных заяв¬ 
лений было понятно, что возврата 
к 20 не будет. Но Теат 17 оказа¬ 
лась гораздо сообразительнее, 
чем можно было предположить, и 
вместо привычного залатывания 
дыр внесла коррективы в изна¬ 
чальную концепцию сериала. 

И об этом желательно помнить пе¬ 
ред первым запуском ѴѴогтз Рогіз, 
чтобы не пасть жертвой предвзя¬ 


тости. ѴѴРЗІІ — это НЕ «причесан¬ 
ные» ѴѴогтз 30, а едва ли не само¬ 
стоятельное ответвление вроде 
ѴѴогтз ВІазІ. Все прошлые уловки и 
акробатические трюки, которыми 
вы когда-то хвастались перед друзь¬ 
ями, здесь котируются не больше, 
чем национальная валюта Параг¬ 
вая в локальных обменниках. От 
вчерашних тактических приемов не 
осталось и следа, совершенно не¬ 
удобоваримую ІЧі^а Ріоре упразд¬ 
нили за ненадобностью, а команду 
подопечных сократили вдвое. Доб¬ 
ро пожаловать в форт, сынок. 

ТОТАЛЬНАЯ КОНВЕРСИЯ 

Теат 17 сменила даже арсенал, 
оставив от предыдущих серий лишь 
жалкие огрызки. Собственно, ору¬ 
жия как такового у наших кольча¬ 
тых друзей и вовсе хватает лишь 
на то, чтобы застрелиться. Все ос¬ 
тальное заключено в крепостных 
сооружениях, без которых не про- 
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Минимальные требования: 

1 ѲНг СРІІ, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео, 800 МЬ ИОО 
Рекомендуемые требования: 

1.5 ѲНг СРІІ, 512 МЬ РАМ, 128 МЬ ѵісіео 


^7 ИСТОРИЯ НАОБОРОТ 

Чтобы не опозориться в компании, попытавшись блеснуть свои¬ 
ми знаниями истории, полученными с помощью ѴѴогтз Рогіз, 
помните, что: 

- Мортиры никогда не стреляли священниками, а священники, в 
свою очередь, не носили с собой три взрывоопасных Евангелия. 

- Требушет и Спящий Чилиец — разные вещи. Собственно, по¬ 
следнего вообще не существовало. 

- Сфинкс — это лев с человеческим лицом, а не просто огромный 
червяк с короной фараона. 

- Троя пала не за полчаса, и даже не за 3 дня (как это показыва¬ 
ют Теат 17 и Вольфганг Петерсен соответственно), а за 10 лет. 

- Колосс Родосский не был похож на свинью в очках, а тотемы 
ацтеков не страдали косоглазием. 



Будда от Теат 17 хоть и с обвислыми ушами, но совершенно 
непохож на червя. Редакция считает: серьезное упущение. 



жить и десяти минут. В вашем рас¬ 
поряжении — несколько разновид¬ 
ностей башен, дающих доступ к 
осадным орудиям разной мощнос¬ 
ти; госпиталь, выплевывающий но¬ 
вых рекрутов; лаборатория, при¬ 
кручивающая небольшой бонус к 
снарядам; и производственная ма¬ 
нуфактура, без устали клепающая 
патроны для фронта. 

Разобраться в богатстве вооруже¬ 
ния не так просто. От привычных 
овечек и коров не осталось и сле¬ 
да. Их место занял целый набор 
галлюциногенных баллист, мортир 
и требушетов. Понять, как поведет 
себя летающий бегемот, и привык¬ 
нуть к стратегическим запускам 
холодильника получается не сразу. 
Не говоря уже о прочих священни¬ 
ках и трехсоткилограммовых кана¬ 
рейках, пришедших на смену кро¬ 
там, ослам и придурковатому голу¬ 
бю. 

Не найдете вы здесь и генератора 
случайных уровней, выдававшего 
когда-то совершенно безумные ва¬ 
рианты архитектуры. Каждое поле 
битвы теперь больше напоминает 
произведение искусства со своей 
тематикой, стилем и соответствую¬ 
щими предметами быта. Видимо, 
впечатлившись результатом рабо¬ 
ты дизайнеров, Теат 17 отказала 
нам в возможности стереть всю 
эту красоту до основания, сделав 
разрушаемыми лишь фортифика¬ 
ции, но добавив в качестве ком¬ 
пенсации за такие вольности трой¬ 
ной (!) прыжок, позволяющий заби¬ 
раться на самый верх и рассматри¬ 
вать окрестности. 



РЕѴѴОНМІТАІ_ІАТІОМ 

Привыкнув к новым правилам, на¬ 
чинаешь ловить себя на мысли, что 
от ѴѴогтз Роііз крайне сложно 
оторваться. Снова начинает тянуть 
в ѴѴогтпеІ (в новой реинкарна¬ 
ции — Роііпеі), еще год назад по¬ 
дружившийся с Ѳатезру Агсабе, 
голова обрастает новыми стратеги¬ 
ческими планами, а разбежавшие¬ 
ся глаза постепенно привыкают к 
ассортименту цейхгауза. Един¬ 
ственное, чего не хватает ѴѴРІІ5 — 
того нездорового количества ве¬ 
селья, которое, по сути, и вывело 
весь сериал в люди. Желание по¬ 
смеяться на пару с соседом смени¬ 
лось неподдельным интересом к 
посвежевшей тактике. По крайней 
мере, теперь освоиться в трех из¬ 
мерениях получится с минималь¬ 
ными нервными затратами и голов¬ 
ной болью. Медики называют это 
успешной реабилитацией. ■ 


ВЕРДИКТ 


За это можно простить даже 
позорный дебют в ЗБ. 


ОЦЕНКА: 
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Вообще-то, невесело, когда 
война, оказавшаяся вели¬ 
чайшей трагедией в истории 
человечества, становится 
попсой (хотел сказать «де¬ 
шевой», но когда речь идет о 
бюджетах игр от ЕІесігопіс 
Агіз, это слово едва ли упот- 
ребимо). Тем более — поп¬ 
сой американской. В худ¬ 
шем смысле этого слова. 
Попсой, создаваемой для 
среднестатистического пят¬ 
надцатилетнего американс¬ 
кого лоботряса. Грустно, но 
ругать попсу только за то, 
что она попса — неправиль¬ 
но. Тем более, когда речь 
идет о чем-то вроде Расіііс 
АззаиІІ. 

Олег Иноземцев 

П ервые «Вау!» и «Ух ты!» 
проходят довольно быст¬ 
ро. Во-первых, таких 
«Вау» про Вторую мировую выхо¬ 
дит нынче как минимум по одной 
штуке в месяц. Ну, хорошо, не сов¬ 
сем таких. Все-таки, когда деньги 
на проект дает ЕІесігопіс Агіз, а 
разрабатывают его очень способ¬ 
ные ребята — тут случай немножко 
другой. Расіііс АззаиІІ определенно 
вызывает восторг. Но этот восторг 
сродни тому, что испытывает толпа 
веселых друзей, сходивших на ка¬ 
кую-нибудь «Трою». Большинство 
этих веселых друзей уже через 
полчаса, оказавшись наедине с 
собственными впечатлениями, бу¬ 
дут плеваться и топать ногами. По¬ 
тому что будь жвачка хоть с триж¬ 
ды банановым вкусом, все равно 
жвачкой остается. 




Анимация смерти впечатляет. 

Хотя особо реалистичной ее не назовешь. 





ЯІг \ ѴШ 

Чем японские деревни в Расіііс АззаиІІ отлича¬ 
ются от Вьетнамских в соответствующих играх, 
одним лишь разработчикам ведомо. 


ПЕСНИ О ГЛАВНОМ 

МесІаІ оі Нопог: АІІіесІ АззаиІІ — это 
про рядового Райана (о котором 
сегодня ни слова), про неподража¬ 
емого Спилберга и про трижды 
прекрасную Нормандию. Расіііс 
АззаиІІ — это ни за что не догадае¬ 
тесь про какой «Харбор». Любви 


& НАШИ ПЯТЬ КОПЕЕК 

У тех, кто не является фанатом МебаІ оі Нопог, на¬ 
верняка появится масса пожеланий разработчи¬ 
кам Расіііс АззаиІІ. Например, было бы неплохо, 
если бы: 

- ЕІесігопіс Агіз взялась за какую-нибудь другую 
войну (не во в Вьетнаме только!) 


- Автоматы и винтовки перезаряжались раза в 2-3 
быстрее. Не очень уместный реализм мешает иг¬ 
рать. 

- Американские солдаты умирали не только когда 
это предусмотрено сценарием. Или они все роди¬ 
лись 400 лет назад в горах Шотландии? 
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АззаиИ 

Минимальные требования: 

Р-ІѴ 1.5 (ЗНг, 512 МЬ РАМ, 30-ускоритель 64 МЬ 
Рекомендуемые требования: 

Р-ІѴ 2 ОНг, 512 МЬ РАМ, ЗР-ускоритель 128 МЬ 


• • 



Ап оЬіесііѵе Иа$ Ьееп асМес!' 


«Реалистичный» прицел, мягко говоря, неудобен. 



^7 СПИСОК БЛАГОДАРНОСТЕЙ 

За что можно (а иногда даже нужно) любить Расіііс АззаиИ: 

- За неоднократную верность традициям. 

- За упорство в вышибании слез из глаз играющих. 

- За возможность пройти курс молодого бойца и послушать веч- 
но-орущего-сержанта. 

- За преподанный урок истории — о событиях, описываемых в 
игре, в школах обычно не рассказывают. 


среди парашютов не ждите, а вот 
на японские самолеты, драмати¬ 
чески тонущие крейсеры и мужест¬ 
венно сидящих за зенитками сол¬ 
дат с перекошенными от напряже¬ 
ния лицами можете рассчитывать. 
Впрочем, призрак высадки в Нор¬ 
мандии все же витает где-то непо¬ 
далеку. Мало того, что игра начи¬ 
нается с нарочито похожей сцены 
(тонкий юмор разработчиков), так 
еще и посредине кампании нам 
приходится принимать участие в 
битвах, до боли напоминающих То 
Самое Сражение. 

И все равно впечатляет. Кругом 
все грохочет и взрывается, бегу¬ 
щие солдаты падают замертво, ка¬ 
жется, еще секунда — и нам тоже 
конец. Главное, чего сумели до¬ 
биться разработчики — постоянно 
поддерживать в нас это чувство. 
Ну, почти постоянно. Если быть 
немножко циничнее, беспристра¬ 
стнее и наблюдательнее, можно 
легко заметить, что заскриптован- 
ные мини-сценки, из которых сла¬ 
гается каждое не менее заскрипто- 
ванное побоище, слишком хорошо 



Когда-нибудь ненавязчивое сдирание целых сцен из фильмов все-таки станет моветоном. 


срежиссированы, чтобы казаться 
реалистичными. Если взрыв, то он 
всегда произойдет в одно и то же 
время, все ящики разлетятся на 
строго определенное количество 
кусков, а из наших ребят тяжело 
ранен окажется всегда один и тот 
же солдат. Этих сценок так много, 
что им можно было бы до конца ве¬ 
рить, только если бы мы совсем ни¬ 
когда не перезагружались. Но в 
РасШс АззаиИ делать это приходит¬ 
ся очень часто. 

ЖИЗНЬ БЕЗ СКРИПТОВ 

Игровой процесс со времен АІІіесІ 
АззаиИ не изменился ни на йоту. 
Хотя теперь у нас нет аптечек. 
Чтобы подлечиться, нужно вызы¬ 
вать медика, который принципи¬ 
ально не может погибнуть (впро¬ 
чем, как и остальные члены наше¬ 
го отряда). Игровой процесс всем 
хорош, если не считать его однооб¬ 
разия. Когда мы лишь принимаем 
посильное участие в масштабной 
заскриптованной битве, все хоро¬ 
шо. Когда скрипты кончаются, все 
миссии обычно сводятся к непрос¬ 
тительно банальному «убей их 
всех». 

Г рафика стала куда как лучше, чем 
раньше. Этого нельзя не заметить. 
Однако... ну, чего уж там — через 
дорогу продаются йООМ 3 и НаІІ- 
І_іІе 2. Кого нынче удивишь просто 
хорошей графикой? 

Расіііс АззаиИ — очень достойный 
шутер. Пусть у вас в этом не возни¬ 
кает никаких сомнений. Просто ба¬ 
нальный он и про Вторую мировую. 
Если с этим у вас никаких проблем 
нет, тогда перед вами —отличный 
боевик. ■ 


ВЕРДИКТ 


Местами пробирает аж 
до мурашек. Но самокопиро- 
вание разработчиков 
портит большую часть 
их благих начинаний. 


ОЦЕНКА: 
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8ІМШ-АТІОЫ 


КЕѴІЕѴѴ ^КОСМИЧЕС КИЕ РЕЙНДЖЕРЫ 


Космические 

Доминаторы 


-2: ДОМИНАТОРЫ 


рейнджеры-2: 

Минимальные требования: Репііит 2 450 МНг, 128 МЬ РАМ 
Рекомендуемые требования: 

Репііит 4 2.6 ОНг, 512 МЬ РАМ, 32 МЬ ѵісіео 


Сам звезда! 


РС 


Жанр: Зітиіаііоп Издатель: 1С Разработчик: сіетепіаі Сатез 

Официальный сайт: ЬДр://аатез.1с.ги/зрасе гапаегз 2/ 



К выходу «Космических 
рейнджеров-2» компания- 
издатель «1С» круто смени¬ 
ла маркетинговую страте¬ 
гию. Если первые «Рейндже¬ 
ры» свалились как снег на 
голову и сами начали хожде¬ 
ние в народ, то рекламой 
вторых с ноября заполнены 
все более-менее подходя¬ 
щие поверхности. Резоны, 
вероятно, такие же, что бы¬ 
ли у «Первого канала» для 
рекламной кампании «Ноч¬ 
ного дозора»: если продукт 
цепляет, вложения окупятся 
сторицей. 


Кирилл Алехин 


К осмические рейнже- 
ры-2» — это та иде¬ 
альная игра, которую 
можно смело рекомендовать и на¬ 
шим, и вашим. Немного стратегии, 
чуть-чуть ролевика, щепотка квес¬ 
та и густой соус из научной фан¬ 
тастики. Почти бесконечная и 
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очень простая, она точно угадыва¬ 
ет те моменты, когда ты начина¬ 
ешь скучать, и сразу подкидывает 
орешки - а ну-ка, разгрызи! Инс¬ 
пирированы «Космические рейнд¬ 
жеры-2» стародавними шлягера¬ 
ми вроде ЕІііе и Зіаг СопігоІ. Но 
вспомнить о них в паре предложе¬ 
ний — значит, вскользь описать 
целую жизнь. Рано утром, на рас¬ 
свете, мы идем к своей ракете и 
попадаем в открытый космос с 
минимальными навыками пилоти¬ 
рования: кто-то чуть метче стре¬ 
ляет, кто-то выгоднее торгует. 
Всегалактическая полиция — пре¬ 
словутые рейнджеры, — бодро ра¬ 
портуют, что вселенная стоит на 
краю гибели (Галактике угрожают 
Доминаторы?!. Э-э-э... Кто? Отку¬ 
да? Зачем?..), просят помочь и... 
Да что ты застрял на площадке? 
Поехали! 


ЗВЕЗДЫ КАК ПЫЛЬ 

Некоторые могут решить, что 
главный герой — это мы. Невер¬ 
но: за главного — космос. Он 
плоский, уютный и похож на на¬ 
польную стратегию, в которой иг¬ 
ровая поляна собирается из раз¬ 
ноцветных картонок. В космосе 
все при делах: наносят визиты 
дипломаты, тлеют межрасовые 
конфликты, колеблется межзвезд¬ 
ный Доу-Джонс, пираты расстре¬ 
ливают конвои, безжалостные ин¬ 
тервенты Доминаторы медленно 
придвигают фронт. Этому кипуче¬ 
му муравейнику мы, в сущности, 
не нужны. Космос сам справляет¬ 
ся со своими проблемами. Мы мо¬ 
жем не вмешиваться вовсе — и 
Доминаторы никогда не победят, 
а объединенные космические си¬ 
лы никогда не проиграют. Цены и 
дальше будут скакать, пираты — 
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расстреливать конвои, а диплома¬ 
ты на официальных коктейлях сти¬ 
мулировать расизм. 

Станем мы биться за галактику 
или начнем изучать макраме — 
все будет идти своим чередом. 
Поначалу это обескураживает: 
герой — будто песчинка на пля¬ 
же. Нас могут походя сбить, пере¬ 
путав с корсаром, или разорить 
на торговой сделке. А в галактике 
все путем. Она будет жить, разви¬ 
ваться, бурлить. А про нас и не 
вспомнит никто. 

ИСПРАВЛЕНО И ДОПОЛНЕНО 

Поскольку «Космические рейнд¬ 
жеры» вышли в стране тихой сапой 
и рекламировались разве что по 
«сарафанному радио» (кто-то об¬ 
наружил диск на развале, пореко¬ 
мендовал следующему и т.д.), про¬ 
должение делает вид, что оно-то и 


стало первым. «Космические 
рейнджеры-2» представляют собой 
дополненную и доработанную вер¬ 
сию игры — заметен лишь косме¬ 
тический ремонт. В космосе, кро¬ 
ме баз и планет, появились центры 
кредитования и перелетные клини¬ 
ки. Там изменилось оружие, здесь 


дают новые квесты — текстовые 
задачки, на решение которых, за¬ 
частую, уходят часы. Пустынные 
спутники можно обыскивать с по¬ 
мощью зондов и раскапывать сле¬ 
ды мертвых цивилизаций. А выса¬ 
живаясь на чужую планету, по¬ 
пасть в доморощенную стратегию: 


мы собираем трехмерных роботов 
и выбиваем с местности армии 
противника. Суть, впрочем, неиз¬ 
менна: это мерные походовые экс¬ 
курсии по плоскому, как блин, кос¬ 
мосу. И платим мы, как и год на¬ 
зад, не за передовую графику, а за 
чувство собственной бесполезнос¬ 
ти. Оно заставляет барахтаться и 
создает асісіісі — неизбежное слад¬ 
кое отравление, при котором ты 
сидишь за компьютером чуть боль¬ 
ше, чем планировал. Как написало 
бы другое издание, после секса и 
до работы. Ночь напролет. ■ 



^РЕАЛЬНОСТЬ КУСАЕТСЯ! 

В «Космических рейнджерах-2» идти до конца не обязательно. 
Есть и более занятные способы поскорее закончить игру. 

- Взять солидную ссуду в банке. Отказаться ее возвращать. 
И быть расстрелянным в галактической подворотне специалис¬ 
тами по выбиванию кредитов. 

- Вколов допинг, постепенно сойти с ума. 

- Нарушив законы системы, загреметь при посадке в тюрьму и 
через пару недель умереть, скрючившись у параши. 

- Быть съеденным Змеем Горынычем во время гладиаторского 
поединка. 

- Купить новый корпус для судна, не подумав о главном: что 
в нем, бронированном и вместительном, некуда ставить орудия. 
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внимание, станет дизайн. Не ска¬ 
зать, что он совсем уж уникальный, 
но и напрямую сравнить его не с 
чем. Это касается как персонажей 
(длинноухие вроде-как-люди с ог¬ 
ромными глазами — такое не ско¬ 
ро забудешь), так и окружающего 
мира. Описать сеттинг Зак 3 в двух 
словах невозможно, потому что 
мир игры представляет собой до¬ 
вольно забавный микс всего, что 
только можно намешать: тут вам и 
якобы постапокалиптические наст¬ 
роения, и веселые платформочки, 
висящие в воздухе, и псевдосред- 
невековые города... много тут все¬ 
го. Даже эстетствующая публика 
наверняка найдет немало более 
чем интересных решений. 

А вот сюжет игры заставляет недо¬ 
уменно вскинуть брови. Он-то и вы¬ 
дает в Лак 3 проект, ориентирован- 


| ВЕЧ.Е.М 

ЗакЗ 

Трижды 
верный себе 


РІауЗіаІіоп 2 


Это я постарел или зеленой 
бородки на лице пятнадцати¬ 
летнего длинноухого бровас¬ 
того пацана уже действи¬ 
тельно недостаточно, чтобы 
признать очередную часть 
Лак модной, стильной и нова¬ 
торской? Готов считать тако¬ 
вой самую первую Лак апб 
Эахіег. Вторую — не готов, 
ибо кроме «темного» (то есть 
крутого по определению, на¬ 
до понимать) Джека ничего 
нового там не было. В треть¬ 
ей появился еще и светлый 
Джек. Воистину, фантазия 
разработчиков безгранична. 

Олег Иноземцев 

О днако качество проекта, 
к величайшему нашему 
счастью, зависит далеко 
не только от нее. С первых же ми¬ 
нут игры кажется, что все для нас 
тут знакомое и в чем-то даже род¬ 
ное. Да, временами хочется чего- 
то свеженького. Но важнее то, что 
фан, который всегда был опреде¬ 
ляющим фактором для игр ІЧаидІіІу 
Эод, никуда не делся. А если Зак 3 
покупать не ради него, то ради че¬ 
го же? 

НЕДОПАФОС 

Если знакомство с сериалом для 
вас начнется именно с Зак 3, тогда 
первым, что обратит на себя ваше 


& СКАЗАНО — СДЕЛАНО 

Довольно забавно почитать, что обещали нам разработчики еще 
несколько месяцев назад. 

- «Возможность играть не только за Джека, но и за Декстера». 
Есть такое дело. Загонять дракончиков в стойло, пока Декстер 
сидит на них верхом, очень весело. 

- «Игроки смогут превратиться в «светлого» Джека, который об¬ 
ладает потрясающими способностями». Действительно облада¬ 
ет, только по большей части они бесполезны. 

- «Все виды оружия из Зак II остались на месте. Причем теперь 
для каждого из них доступно два апгрейда». Так разработчики в 
изящной форме заранее признались, что даже оружие новое соз¬ 
давать не хотят. 


Более диснеевскими персонажи были только в Кіпдбот Неагіз. 
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Джека прилюдно отчитывают. Сейчас будет порка. 



^7 НАШИ ПЯТЬ КОПЕЕК 

Чего нет в Зак 3 и чего ей не хватает: 

- Сюжета. Другого. Желательно смешного и не претендующего на 
эпичность. 

- Шуток. Уместных. Смешных. Больше! 

- Джека, в глазах которого не было бы столько перманентного 
удивления всему и вся. 

- Декстера в темной ипостаси. Почему только Джек должен быть 
шизофреником? 



ный в первую очередь на тех, кому 
лишь недавно перевалило за пер¬ 
вый десяток. Для столь веселой и 
местами даже пародийной по фор¬ 
ме игры история здесь слишком уж 
пафосная и тяжеловесная. К тому 
же разработчики просто не умеют 
подавать сюжет так, чтобы он 
действительно брал за душу. 

РАДОСТЬ ДВИЖЕНИЯ 

А вот с прыжками по висящим в 
воздухе островкам в игре все в по¬ 
рядке. Платформер — он платфор¬ 
мер и есть. Не то чтобы эта часть 
геймплея была вообще безупречна, 
но все претензии стандартны для 
жанра: не лучшая камера, завышен¬ 
ный уровень сложности, некоторая 
несбалансированность. Но главное, 
что в Зак 3 у нас есть масса спосо¬ 
бов провести свободное время. 
Прыжки по пресловутым островкам 
и перестрелки — лишь малая часть. 
На этот раз создатели игры куда 
больше внимания уделили транс¬ 
портным средствам. Хотя физичес¬ 
кая модель и не особо впечатляет, 
разъезжать по пустыне на боевых 
багги — сплошное удовольствие. 
Гонки на миниатюрных дракончи¬ 
ках разработчикам тоже явно уда¬ 
лись. 


По старой традиции, Лак 3 является 
одним из самых красивых платфор¬ 
меров на Р52, за что Маидіііу Эод 
большое человеческое спасибо. Хо¬ 
тя большими открытыми уровнями 
нынче уже не удивишь, кто ж будет 
против них возражать, когда они 
так здорово смотрятся? Как, впро¬ 
чем, и маленькие закрытые... 

Зак 3 лишена многих недостатков, 
которые испортили вторую часть се¬ 
риала. Однако проблема в том, что 
и новыми достоинствами она прак¬ 
тически не обладает. Новые мини¬ 
игры, новые виды оружия и новые 
умения Джека — как-то несерьезно. 
Сюжет всерьез лучше вообще не об¬ 
суждать. А ничего больше игра нам 
не предлагает. Геймплей — да, хо¬ 
рош. Вот только затянет ли? Если 
первые две части прошли мимо вас, 
тогда, конечно, затянет. Если нет, то 
не ждите от Зак 3 решительно ника¬ 
ких откровений. ■ 


ВЕРДИКТ 


Много веселого экшна, пушек, 
мини-игр и ушастых персона¬ 
жей. Только все это уже бы¬ 
ло, причем дважды. 


ОЦЕНКА: 


ігкігкй 
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5ІМШ.АТІОЫ 


КЕѴІЕѴѴ I | * А ^ КА ^ 


Минимальные требования: 

1.5 <ЗНг СРІІ, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео, 4 ОЬ НРО 
Рекомендуемые требования: 
2.4 ѲНг СРІІ, 1024 МЬ РАМ, 128 МЬ ѵісіео 



^7 ШУТОЧКИ — ВНИМАТЕЛЬНЫМ НА ЗАМЕТКУ 
Разработчики из «Никиты», похоже, запрятали в игру немало де¬ 
талей, незаметных на первый взгляд. Например, на одном из ко¬ 
раблей в отражающей поверхности какого-то прибора под опре¬ 
деленным углом можно увидеть фотографию какого-то офиса, 
логотип «ѴѴіп» и непонятную лестницу. Смысл этого послания ос¬ 
тается загадкой, но в игре, наверняка, таких «тайничков» — вели¬ 
кое множество. Ищите и, возможно, вам удастся найти послание 
от разработчиков или даже что-нибудь полезное. 


Так выглядит ад для непослушных джойстиков от ХЬох! 



Рагкап II 

В бесконечность и дальше! 


Жанр: АсІіоп/ЗітиІаІіоп/РР$ Издатель в России: ІС Разработчик: Никита 

Официальный сайт:^Ш;,//уууш,ва г1 <.ап. г ги/ р2 


РС 


Чем заманивают создатели 
Рагкап II потенциальных иг¬ 
роков? Линейный, но неверо¬ 
ятно интересный сюжет и 
полная свобода действий. 
Полная свобода под тоталь¬ 
ным контролем линейного 
сюжета? Это действительно 
стоит увидеть! 

Артур Циленко _ 

В свое время «Рагкап: Хро¬ 
ника Империи» сделала 
огромный шаг навстречу 
признанию российских игровых 
разработчиков в мировом сооб¬ 
ществе. Шаг был настолько широ¬ 
кий, что игра отпугнула многих 
своей сложностью и непомерными 
техническими требованиями, за 
которыми игроки со своими компь¬ 
ютерами просто не поспевали. За 


прошедшее с тех пор время все¬ 
ленная игры подарила миру лишь 
две не слишком успешные страте¬ 
гии, и вот, спустя семь лет, Рагкап 
получает продолжение, которое 
обещает стать не менее громким 
событием на российском игровом 
рынке, чем ее прародитель. 

Новый Рагкап гораздо дружелюбнее 
к пользователю, чем его предок. Те¬ 
перь вам не придется штудировать 
огромные мануалы и фан-форумы в 
поисках информации об управлении 
и общих возможностях. Игра встре¬ 
чает нас обширным туториалом — 
неким курсом молодого бойца, в хо¬ 
де которого игрок приобретет все 
необходимые навыки, а также плав¬ 
но начнет свое движение по сюже¬ 
ту. Заведует туториалом Айрин — 
искусственный интеллект корабля, 
созданный по образу и подобию Эм¬ 
мы Росс — девушки-пилота, погиб¬ 
шей во время боя с мятежниками. 
Хотя иногда Айрин и способна 
довести до белого каления сво¬ 
ими «ценными» советами, в целом 
она — полезна, и не раз поможет 
вам вылезти из различных пере¬ 
дряг. 

Впрочем, безвыходных положений 
в игре нет, а игрока довольно ак¬ 
тивно «тянут» по сюжету. Несмот¬ 
ря на всю свободу действий, вам 
придется выполнять задания и 
проходить миссии, так как это 
единственный способ добраться 
до конца игры (открывая по пути 
ее бескрайние просторы). Однако 
это не значит, что с рельсов сюже¬ 
та нельзя съехать, — иначе зачем 
нам бесконечный (по словам раз¬ 
работчиков) космос? 

ЗРАСЕ 13 ЭЕЕР 

Кстати, о космосе. Он просто вол¬ 
шебный. Скриншоты можно вешать 
на стенку над кроватью. Используя 
реальные снимки туманностей и 
созвездий, кудесники из «Никиты» 
создали самую чарующую вирту¬ 
альную бесконечность на данный 
момент. Хочется просто летать и 
любоваться. Периодически возни- 
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Г~7 в ЭТО СТОИТ ПОИГРАТЬ ПОТОМУ что... 

- Здесь - невероятно красивый бесконечный космос. 

- НаІМ-ііе 2 уже пройден. 

- Зіаікег еще не вышел. 

- Это - самый технологически мощный космический симулятор. 
К тому же, от наших соотечественников. 

- Масштабов игры хватит на все новогодние праздники. 

- Космос - просто волшебный! 





Планета окутана плотным едким туманом. С трудом нашел 
обратный путь к кораблю. 


кающие планеты выполнены также 
на совесть. Издалека по внешнему 
виду можно определить, что будет 
ждать на поверхности, а у планет с 
атмосферой, подобных Земле, из 
космоса можно наблюдать завора¬ 
живающее движение облаков. Со¬ 
зерцание очень помогает рассла¬ 
биться, если бы еще не пираты... 

В ходе космических странствий вы 
столкнетесь со множеством са¬ 
мых разнообразных представите¬ 
лей внеземных цивилизаций. И не¬ 
редко исход сражений будет зави¬ 
сеть от того, насколько продвину¬ 
тую (технически или интеллектуаль¬ 
но) расу представляет ваш против¬ 
ник. Но даже самые «приземлен¬ 
ные» андроиды Хаммеры способны 
доставить немало хлопот, но, в кон¬ 
це концов, встречают свою смерть 
с пиратским рыком. 

Космические баталии временами 
очень сложны, но вряд ли доставят 
проблем опытным пилотам, зака¬ 
ленным многочисленными симуля¬ 
торами. А вот с боями на поверх¬ 
ности планет или при захвате кораб¬ 
ля — другая ситуация. Хоть против¬ 
ники и не умнеют, встречаясь с на¬ 
ми лицом к лицу, они всегда превос¬ 
ходят числом. И в этой ситуации 
приходят на помощь варботы — бо¬ 
евые роботы, которых можно брать 


с собой на планету. И хотя команда 
их ограничена (не более шести), 
пользу они способны принести не¬ 
малую, а возможность отдавать 
команды, пусть и самые простые, 
придает игре элемент тактического 
шутера. 

БОЛЬШАЯ ДОРОГА 

Но не торопитесь уничтожать все, 
что возникает на пути, так как от 
этого зависит ваше будущее. Изб¬ 
равшим «пиратскую» жизнь будет 
очень непросто выжить в мире 


Рагкап. Многочисленные кланы, 
разбросанные во вселенной, не за¬ 
бывают и не прощают. Если вы за¬ 
хватите или просто уничтожите 
чей-то корабль, то будьте готовы 
к тому, что представители клана, 
которому принадлежали погибшие, 
очень скоро появятся, и не с самы¬ 
ми мирными намерениями. Таким 
образом, можно ополчить против 
себя весь космический социум. 
Получается, что путь мирного тор¬ 
говца, который тоже доступен, хоть 
и менее романтичен, гораздо лег¬ 



че, и позволяет любоваться красо¬ 
тами вселенной дольше. 

Торговля представлена весьма 
разнообразно, и приобретать мож¬ 
но не только детали для корабля 
или своего костюма, но даже ин¬ 
формацию! В качестве валюты 
избрано топливо, которым оплачи¬ 
вают выполнение заданий. Но без¬ 
думно «прокачивать» себя и ко¬ 
рабль не получится, так как это же 
топливо необходимо двигателю для 
быстрого перемещения меж звезд¬ 
ных систем. Придется подыскивать 
наиболее подходящий баланс. 
Можно констатировать, что Рагкап II 
определенно удался. Да, он очень 
требователен, но вместе с тем и 
чертовски красив. Это та игра, ко¬ 
торая отдает гораздо больше, чем 
просит. Поистине вселенские мас¬ 
штабы и безграничные возможнос¬ 
ти. За Рагкап II можно провести не¬ 
мало времени, нужно только дать 
ему шанс. ■ 


ВЕРДИКТ 


Местами — невероятно слож¬ 
но, местами — чертовки кра¬ 
сиво, местами — безумно ин¬ 
тересно! 


ОЦЕНКА: 
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АСТІОЫ 


| КЕѴІЕѴѴ | ЗЬѴ^^ВАМР^^ГНІЕѴЕЗ 

ЗІу 2: ВапсІ оі ТЫеѵез 

Меіаі Ѳеаг Нассооп 


РІауЗіаііоп 2 


Жанр: Асііоп Издатель: Золу Сотриіег Епіегіаіптепі Разработчик: Зискег РипсН 

Официальный сайт: ЫірѴ/ѵшѵѵ.зискегрипсН.сот/ 


Несмотря на все свое гейм- 
плейное великолепие, пер¬ 
вый ЗІу Нассооп в Евро¬ 
пе просто провалился. Поче¬ 
му — сказать трудно, да и не 
особо нужно. Ведь Слай и его 
бравая команда вернулись. И 
вернулись так, что все по¬ 
пытки конкуренции со сторо¬ 
ны ушастого мачо Джека и 
Ратчета с гаечным ключом 
выглядят по меньшей мере 
вяло. 

Александр Лашин 

С амое интересное, что наз¬ 
вать конкурентов — то есть, 
Зак 3 и НаІсНеІ & СІапк 3 — 
слабыми язык просто не поворачи¬ 
вается. Да что там слабыми — обе 
игры реально хороши! Но и одну, 
и другую ЗІу 2: ВапсІ оі ТЫеѵез кла¬ 
дет на обе лопатки. 

ГЛУБЖЕ И ШИРЕ 

Пожалуй, у ЗІу Нассооп можно бы¬ 
ло найти всего два недостатка. 
Первый — тотальная линейность 
всего и вся — не так страшен. 
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51у 2: Вапб оі ТИіеѵез открывает игрокам глаза 
на самые неожиданные житейские хитрости: 

- Под днищем захваченного танка можно пролезть даже в самые 
охраняемые места. 

- Наиболее надежное укрытие от вражеского взора — под столом. 

- Если полицейский позволяет преступнику сделать нечто проти¬ 
возаконное, то что-то тут явно не так. 

- Ни в коем случае нельзя доверять исправительные работы пре¬ 
ступников вдове богатого аристократа, даже если вдова — сот¬ 
рудник Интерпола. 

- Носить важные ключи в задних карманах рискованно, хотя и 
очень популярно среди криминальных мастермайндов. 

- Разгуливать по городу с важными ключами в кармане еще бо¬ 
лее рискованно, хотя тоже очень популярно среди криминальных 
мастермайндов. 

- Криминальный мастермайнд, разгуливающий по городу с важны¬ 
ми ключами в кармане — идеальная мишень для настоящего вора! 



При должной сноровке игрока Бентли-бомбардир может вырубать 
противников, не пользуясь усыпляющими дротиками. 


Второй — гораздо существеннее, 
и заключался в относительно вы¬ 
сокой сложности игры: главный 
герой погибал от первого же уда¬ 
ра противника, соприкосновения 
с лазерным лучом или любым дру¬ 
гим препятствием. Во второй час¬ 
ти игры — Зискег РипсЬ — испра¬ 
вили и то, и другое. И если со вто¬ 
рым пунктом все предельно яс¬ 
но (у героев появился НеаИН Ьаг), 
то, условно говоря, нелинейность 
в ЗІу 2 выполнена предельно 
изящно. 


У НАС ЕСТЬ ПЛАН 

Каждый из девяти эпизодов новой 
игры представляет собой одну боль¬ 
шую операцию — как правило, кра¬ 
жу одной из частей СІоскѵѵегк, эда¬ 
кого зверино-мультяшного Меіаі- 
(Зеаг. И, как полагается, каждая 
операция разделена на три фазы. 
Сперва разведка — Слай выходит 
на местность и делает несколько 
фотоснимков местности. Затем на 
основе полученной информации 
мозг команды — черепаха Бент¬ 
ли — планирует подготовку и само 




Ничто человеческое енотам 
не чуждо. 


ограбление. Подготовка — семь- 
десять миссий, распределенных 
между тремя персонажами, и про¬ 
ходить их можно в абсолютно сво¬ 
бодном порядке. И затем финал — 
грандиозная кража, в которой при¬ 
нимают участие все три героя, и 
которая часто заканчивается бит¬ 
вой с боссом. 

ТАНКИ В ПРАГЕ 

Плюсы такой системы очевидны: 
каждый эпизод происходит в одной 
и той же локации, где есть здания, 
водоемы, деревья и прочие пре¬ 
пятствия, увязанные в гениальные 
комбинации уровней. Если не учи¬ 
тывать, что многие миссии проис¬ 
ходят внутри зданий, то даже оиі- 
боог-миссии за разных персона¬ 
жей играются абсолютно по-раз¬ 
ному, при этом время на ознаком¬ 
ление с местностью уже не тратит¬ 


ся. Работа дизайнеров уровней вы¬ 
зывает восхищение, граничащее 
с шоком. Так легко, изящно и абсо¬ 
лютно без швов увязать в единые 
локации столь разнообразные мис¬ 
сии, в полной мере сохранив весе¬ 
лый и увлекательный геймплей — 
это искусство. А припаять к этому 
огромную кучу мини-игр, начиная 
от полетов на парашюте и поездок 
на танке, и заканчивая бомбарди¬ 
ровкой противника средствами ра¬ 
диоуправляемого вертолета и 
стрельбой из пушек в духе (ЭТА — 
это просто что-то нереальное. 
Про мини-игру «взлом компьюте¬ 
ров» умолчим. Это надо видеть са¬ 
мим. 

И самое невероятное — количест¬ 
во жесточайшего стеба над Меіаі 
(Зеаг Зоііб (и не только над ним) 
превосходит в ЗІу 2 все возмож¬ 
ные пределы, в том числе и уста¬ 
новленные первым ЗІу Пассооп. 
Но сюжет при этом остается связ¬ 
ным, порой с неожиданными пово¬ 
ротами, не скатываясь до баналь¬ 
ной коллекции гэгов. Играть в 
ЗІу 2 — просто уморительно смеш¬ 
но. И нечеловечески интересно. ■ 


ВЕРДИКТ 


Ворюга-енот триумфально 
возвращается в лучшем 
платформере года! 


ОЦЕНКА: 


ігкігкіт 
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РитЫе Розез 

Реслинг в юбке 



РІауВіаІіоп 2 


Жанр: РідНІіпд Издатель: Копаті Разработчик: Копаті 
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Существует расхожее мне¬ 
ние, что сериал йеаб ог АІіѵе 
не познал бы и половины 
доставшейся ему славы, не 
догадайся Тесто сделать 
ставку на бойцов женского 
пола. Мнение сугубо пра¬ 
вильное — среди несомнен¬ 
ных достоинств этого фай- 
тинга стройные, пышногру¬ 
дые и вообще со всех сторон 
симпатичные барышни зани¬ 
мают далеко не последнее 
место. Центральным персо¬ 
нажем Ѵіііиа РідНІег числит¬ 
ся Акира, в сюжете Теккеп 
заглавные роли всегда игра¬ 
ет Хейхачи Мишима, зато в 
Оеаб ог АІіѵе музыку задают 
Казуми, Лей-Фанг и Тина. 

Михаил Судаков 

С ПитЫе Розез ситуация 
еще более запущенная. 
Окажись эта игра обычным 
симулятором реслинга — признай¬ 
тесь, обратили бы вы на нее свое 
драгоценное внимание, учитывая, 
что этот жанр никогда не страдал 
от недостатка представителей? 
Два заветных слова — «женский 
реслинг» — действуют на покупа¬ 
теля подобно болтающимся на це¬ 
почке часам гипнотизера. Тик-так, 
купи-меня, тик-так, играй-в-меня, 
тик-так, не-смей-бросать. 

И действительно, бросить РитЫе 
Розез на полпути среднестатисти¬ 
ческому гетеросексуальному игро¬ 
ку чертовски сложно. Вы можете 
не любить реслинг всей душой и да- 
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Еу игровые секреты 

Прохождение Зіогу Мобе за каждого из базовых бойцов будет 
открывать по одной бонусной девушке. Одолев этот режим всеми 
основными персонажами, вы откроете дамочку по имени Леди 
Икс. А если пройти Зіогу Мобе всеми бонусными реслершами, 
станет доступным и ее своеобразное альтер-эго. После обрете¬ 
ния чемпионского титула в ТШе МаІсН любым из персонажей, 
откроется режим галереи, а успешная защита титула сделает дос¬ 
тупной режим пляжной галереи. 

























лѳко плеваться от одного вида но¬ 
сящихся по рингу с выпученными 
глазами мужиков, но когда подоб¬ 
ными глупостями занимаются де¬ 
вушки в довольно вызывающих 
одеяниях, все принципы разом 
идут к черту. Это, конечно, не 
слишком честно и почти амораль¬ 
но, однако игра довольно быстро 
доказывает скептикам свою право 
на жизнь, оказавшись отнюдь не 
такой посредственностью, как 
можно было бы подумать. 

ТОЛЬКО ДЛЯ ТВОИХ ГЛАЗ 

В первую очередь НитЫе Нозез 
подкупает плавной и реалистичной 
анимацией, до которой ой как да¬ 
леко некоторым общеизвестным 
файтингам. Во вторую — радует 
глаз и другие органы чувств ка¬ 



ГОВОРЯТ РАЗРАБОТЧИКИ 

НитЫе Возез — один из немногих на свете симуляторов женско¬ 
го реслинга. Очаровательные спортсменки не только состоят из 
10 000 полигонов каждая, но и двигаются так, как не снилось бой¬ 
цам из других игр подобного рода. Обратите самое пристальное 
внимание на режим драки в грязи — эти сексуальные красотки 
могут очень сильно испачкаться. 


чественными и дико симпатичны¬ 
ми моделями девушек-бойцов, на 
которых можно любоваться очень, 
очень долго. В третью — не по- 
детски веселит любопытными спе¬ 
цэффектами вроде жидкой грязи, 
которая остается на одетых по- 
пляжному девицах после возни в 
импровизированной песочнице. 
Чем не может похвастаться эта иг¬ 
ра, так это многообразием режи¬ 
мов. ЕхЫЬШоп с тремя разновид¬ 
ностями боев, Зіогу Мобе да 
ОаІІегу — вот, пожалуй, и все, на 
что хватило парней из Копаті. Да¬ 
же простенькой тренировки, кото¬ 
рая очень пригодилась бы людям, 
знакомым с симуляторами реслин¬ 
га лишь понаслышке — и той нет. 
Могіаі КотЬаІ: Оесерііоп, Ѵіііиа 
РідИіег: Еѵоіиііоп и прочие комбай¬ 


ны из разряда «все-в-одном» мо¬ 
гут спать спокойно — НитЫе 
Возез даже и не пытается посяг¬ 
нуть на их лавры. 

Пристального внимания заслужи¬ 
вает разве что сюжет, который до 
того идиотичен, что совершенно не 
раздражает, а как раз наоборот. 
Нет, правда, ну где еще вы услыши¬ 
те трогательную историю учитель¬ 
ницы, которая оказывается на рин¬ 
ге в поисках своей подопечной? 
Две сексапильные дамочки в бики¬ 
ни, поначалу бросающиеся взаим¬ 
ными обвинениями в аморальнос¬ 
ти («Что это за пляжный костюм¬ 
чик, мисс Уэлш?» — «На себя по¬ 
смотрите!» — «Я взрослая, а вы — 
немедленно переоденьтесь!»), а 
затем от души макающие друг 
дружку в грязь («Что ж, придется 


взять ваше воспитание в свои ру¬ 
ки!») — зрелище в самом прямом 
смысле этого слова незабывае¬ 
мое. 

ПОСЛЕВКУСИЕ 

Если не придираться по мелочам, 
новую игру от Копаті можно смело 
назвать довольно приятным и ве¬ 
селым развлечением. Как предста¬ 
вительнице своего жанра ей, ко¬ 
нечно же, далековато до грандов 
вроде ѴѴѴѴЕ ЗтаскЭоѵѵп! Однако 
если вы не знаете по именам и 
прозвищам сотню-другую реслеров 
и не считаете Дуэйна Джонсона 
лучшим на свете актером лишь по¬ 
тому, что он — семикратный чем¬ 
пион ѴѴѴѴЕ, вам почти наверняка 
придется по вкусу то, что способна 
предложить НитЫе Нозез. ■ 


ЕЗЗ ВЕРДИКТ 


Жутко симпатичный, хотя 
и простенький симулятор 
женского реслинга. 
Феминистки в бешенстве! 


ОЦЕНКА: 
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Мехиа: 

ТИе ѵіирііег Іпсібепі 


Живописный вакуум 


РС 


Голландский издатель, спе¬ 
циализирующийся на «пер¬ 
вых блинах» и бюджетных 
проектах, приобрел права на 
издание дебютной игры вен¬ 
герского разработчика. По¬ 
добное зачитывают обычно 
как приговор. 

Дмитрий Чернов 

Н о то, что получилось у 
Міііііз говорит, скорее, об 
обратном. Нет, ваша дор- 
редакция нисколько не сомневает¬ 
ся, что ТЬе ѵЛиріІег Іпсібепі никогда 
не займет первое место в чартах. 
Но, черт побери, это, пожалуй, са¬ 
мая эстетская игра 2004 года. Бе¬ 
зумно красивая и поражающая 
своими масштабами, она лишний 
раз доказывает, что первое место 
по красоте космоса принадлежит 
вовсе не Реііс, а малоизвестным 
мадьярским художникам, не в пер¬ 
вый раз демонстрирующим свой 
талант. Судя по всему, руковод¬ 
ство ответственной за такое еуе 
сапбу студии половину выделенно¬ 
го бюджета вложило в поиск вун¬ 
деркиндов, вылизавших каждую 
модель до блеска и раскрасивших 
галактики по стандартам снимков с 
гамма-телескопа. Здесь нет и со¬ 
той доли визуальных ляпов и аква¬ 
рельного безвкусия НотеѵѵогІсІ, не 
говоря уж о прочих более мелких 
поделках, пытающихся претендо¬ 
вать на искусство. Любая мелочь в 
Ыехиз стоит на своем месте, свер¬ 
кает правильными красками и но¬ 
ровит отправить вашу челюсть в 
перманентный нокаут. 

КРУЖЕВА 

Правда, по достоинству изящество 
Мехиз оценят далеко не все, и осо¬ 
бенно тяжко придется поклон¬ 
никам линейки Ітрегіит (Заіасйса. 



С предыдущими частями сериала 
детище МіФіз роднит лишь внешнее 
сходство, расслабляющий саунд¬ 
трек и бескрайние пространства 
вселенной. От привычного строи¬ 
тельства, которое еще в бытность 
РЬіІоз І_аЬз сократили до размеров 
молекулы, к релизу не осталось ни¬ 
чего. Даже не пытайтесь искать ла¬ 
боратории, верфи, стыковочные 
модули и кнопку посадки на плане¬ 
ту — их вырезали в зачаточном 
состоянии. Вместо того, чтобы в 
сотый раз окунаться в мутный мик¬ 
роменеджмент, нам предлагают 
ограничиться несколькими линей¬ 
ными кораблями и потратить 100% 
времени на военную тактику. Это, 
если хотите, и не стратегия вовсе. 


ИЗГОЙ ПОНЕВОЛЕ 

За неполные четыре года своего развития ІЧехиз растеряла все, 
кроме неудобоваримого имени сценариста 2зоІІ Ыуиіазгі, по 
совместительству занимающего должность Лукьяненко у себя 
на родине. Начав свой путь к конечному покупателю как про¬ 
должение космической оперы Ітрегіит Саіасііса, разрабаты¬ 
вавшееся РЫІоз 1_аЬз и МіЛііз на деньги СЭѴ ЗоНѵѵаге, много¬ 
страдальный проект со временем остался без громкой лицен¬ 
зии, распрощался с одной из студий и, в конце концов, был вы¬ 
брошен немецким издателем на улицу, где его и подобрали гол¬ 
ландские дистрибьюторы. Что послужило причиной всей этой 
клоунады с переименованиями и сменой спонсоров, желающие 
могут узнать из многочисленных превью, которые каждое тема¬ 
тическое издание за прошедший срок успело напечатать мини¬ 
мум дважды. Те же, кто все эти годы обивал пороги официаль¬ 
ных и не очень форумов, могут смело кланяться НЮ Іпіегасііѵе 
за изысканный подарок на Рождество. 
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Минимальные требования: 

1 ѲНг СРО, 128 МЬ РАМ, 32 МЬ ѵісіео, 500 МЬ НОй 
Рекомендуемые требования: 

2.0 ОН 2 СРІІ, 512 МЬ РАМ, 128 МЬ ѵісіео, 1.7 ЗЬ НОО 



ыота веме 

Не важно, насколько глубоко творчество МііНіз — существует как 
минимум десять причин, обязывающих каждого оценить его лич¬ 
но. Иехив: ТЬе Зирііег Іпсісіепі — это: 

1. Самые правдоподобные инверсионные следы еѵег. 

2. Повод Джорджу Лукасу серьезно задуматься над конкурен¬ 
цией. 

3. Хоть какая-то компенсация за потраченные на ожидание 
Ітрегіит Саіасііса 3 нервы и куцый аддон к Наедетопіа. 

4. Самая бесполезная галактическая карта за последние 20 лет. 

5. Наглядная демонстрация неисчерпаемой фантазии венгерских 
кораблестроителей. 

6. Веская причина для покупки монитора по цене, значительно 
превышающей 100 долларов. 

7. Самое оригинальное изображение пространственно-времен¬ 
ного тоннеля, как никогда оправдывающее оригинальное назва¬ 
ние ѵѵогтЬоІе. 

8. Не НотеѵѵогІсІ. 

9. Бесплатный генератор «обоев» для рабочего стола в комплек¬ 
те с игрой. 

10. Превосходный тренажер для тех, кто еще не освоился с мани¬ 
пулятором типа «мышь». 


Никаких крестьян, денег, ресурсов, 
бесконечного рекрутинга и пошлой 
грызни из-за кучки планет — толь¬ 
ко голый экшн без лишних соплей. 
Стратегические корни с успехом 
заменяет упрощенная модель уп¬ 
равления звездолетом, где в на¬ 
шем распоряжении — все системы 
корабля, включая несколько разно¬ 
видностей генераторов и оружия, 
сканеры, датчики, сенсоры, зонды, 
службы обеспечения, плюс заго¬ 
товленные заранее шаблоны пове¬ 


дения во время неторопливых 
битв. На освоение всех премудрос¬ 
тей управления и странностей ин¬ 
терфейса может уйти не один час. 
То, что нам позволено управлять 
каждой пушкой отдельно, направ¬ 
ляя смертоносные сгустки энергии 
сразу в нескольких противников, 
доходит далеко не сразу. Но, в кон¬ 
це концов, перед силой привычки 
пасуют любые нюансы пилотирова¬ 
ния, и Ыехиз остается в одних тру¬ 
сах, пусть и божественно красивых. 




Мехиз потрясающе скупа — в половине миссий союзные 
корабли остаются недоступными, выполняя все действия 
по правилам программных шаблонов. 


ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЙ 

НЕДОВЕС 

Всячески пытаясь сменить направ¬ 
ление и избавиться от традиций, 
МіІЬіз явно переборщила. Несмот¬ 
ря на огромные размеры кораблей 
и безграничный космос, короткие 
миссии и вызывающий зевоту сце¬ 
нарий не дают до конца поверить в 
глобальность происходящего, пре¬ 
вращая окружающий мир в набор 
эксклюзивных фантиков, от кото¬ 
рых все время хочется большего. 
Возможно, предвидя появление 
подобного ощущения у массового 


покупателя, СРѴ ЗоКѵѵаге и рас¬ 
прощалась с венграми, бесконечно 
продолжавшими «доводить до ума» 
свой дебют. Но даже с таким резю¬ 
ме ІЧехиз стоит того, чтобы выр¬ 
вать из жизни несколько драгоцен¬ 
ных часов, отдав их кристально 
чистой эстетике. ■ 
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Жанр: Зігаіеду Издатель: 1С Разработчик: сШ.датез 
Официальный сайт: И»р://ѵѵѵѵѵѵ.8ІаІіпагасІ-аате.ги/ 


«Сталинград» невозможно назвать иг¬ 
рой в общепринятом смысле слова. 
С порога на игрока вывалят тонну ин¬ 
формации о диспозиции, выложат на 
стол тактические карты и окончатель¬ 
но запутают номерами дивизий. Пер¬ 
вая мысль, что случайно оказался на 
заседании Верховной Ставки, и нерв¬ 
но делаешь вид, что тебе здесь самое 
место. Затем игра сделает ссылку на 
приказ такой-то, покажет кинохрони¬ 
ку и выкинет оторопевшего игрока на 
передовую. Враг наступает! 
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Минимальные требования^ (ЗН 2 СРІІ, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ ѵісіео, 2 (ЗЬ ИОО 
Рекомендуемые требования: 1.8 (ЗНг СРІІ, 512 МЬ РАМ, 128 МЬ ѵісіео 


Виктор Перестукин 

Х орошо, если вы имеете 
начальную военную под¬ 
готовку — пару часов иг¬ 
ры в «Блицкриг» (прародитель 
«Сталинграда»), в этом случае вас 
не сомнут сразу, а сделают это 
после третьей или четвертой атаки 


(играем за красноармейцев, ес¬ 
тественно). Новобранца ждет куда 
более плачевная участь и сенсаци¬ 
онные откровения: танки не все¬ 
сильны, авиация безбожно мажет, 
артиллерию нельзя оставить ни на 
минуту, боезапас имеет обыкнове¬ 
ние заканчиваться, а пехоту — 
«царицу полей» — не выгнать из 
окопов. Ждать подкрепления бес¬ 
смысленно, отступать некуда — за 


Волгой, как известно, земли нет. 
Состояние, близкое к панике. Так 
можно описать первые минуты 
«Сталинграда». Мужайтесь, друзья! 
Авторы дали наиболее подходя¬ 
щее определение проекту — ре¬ 
конструкция великого сражения 
на берегах Волги. Как-то иначе 
воспринимать «Сталинград» не со¬ 
ветую — напрасно погубите тыся¬ 
чи солдатских жизней. ■ 



ЕЗЗ ВЕРДИКТ 


Настоящее пособие 
по изучению 
Второй мировой. 


ОЦЕНКА: 
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КЕѴІЕѴѴ 


АСТІОЫ 


К АТС НЕТ & СІ АЫК: ЦР ѴОІЖ АК8ЕЫАІ. 


ВЫБОР 


Ваісііеі & 

Ушастые на марше! 


СІапк 


РІауЗІаІіоп 2 


Есть на свете игры, которые 
буквально всем своим суще¬ 
ством кричат о гениальности 
их создателей. В компании 
с таким экземпляром доста¬ 
точно провести 10-15 минут, 
чтобы почувствовать себя 
законченным психом. Едва 
ли все в порядке с головой 
у человека, который испыты¬ 
вает необъяснимое беспо¬ 
койство, отойдя от пристав¬ 
ки всего на несколько минут, 
и страстно мечтает снова об¬ 
лапить геймпад. 

Михаил Судаков 

У дивительное дело — в ми¬ 
ре, где Паутап 3: 
НоосІІит Наѵос оказыва¬ 
ется лишь жалким подобием ТТіе 
(Згеаі Езсаре, а Зруго: А Него’з 
ТаіІ не может похвастаться и деся¬ 
той долей привлекательности ори¬ 
гинала, триквел ВаІсМеІ & СІапк 
оказывается куда более веселой и 
качественной игрой, чем две 
предыдущие части. Хотя, казалось 
бы, куда уж лучше? 



Даже из простенького ЗЬоск Віазіег в итоге получается натуральное средство массового поражения. 


Жанр: Асііоп Издатель: ЗСЕЕ Разработчик: Іпзотпіас Сатез 
Официальный сайт: Ы1о://ѵѵ\лл/ѵ.га1сИе1апсІсІапк.сот 





Игра разбавлена потрясающими диалогами и замешана на 
отменной актерской игре. 


ВОЯКИ 

ІІр Ѵоиг АгзепаІ продолжает нача¬ 
тую Ооіпд Соттапсіо кампанию по 
превращению сериала из аркады со 
стрельбой в шутер с аркадными 
элементами. В этой игре важней¬ 
шее значение имеет не столько 
умение прыгать по платформам 
(хотя без этого никуда), сколько 
ловкость в обращении с оружи¬ 
ем — зачастую вычурным или от¬ 


кровенно пародийным, но при этом 
зверски функциональным. 

Пушки до того хороши, что плодами 
их трудов хочется любоваться и лю¬ 
боваться. Одна засасывает врагов, 
а затем брезгливо их выплевывает, 
другая заставляет вражеское войс¬ 
ко воевать друг с другом, третья 
превращает всех встречных-попе- 
речных в уток, а четвертая вообще 
подозрительно смахивает на огнен- 


ИГРА В ИГРЕ 

В КаІсНеі & СІапк: ІІр Ѵоиг АгзепаІ на совершенно законных пра¬ 
вах существует еще одна игра: классическая платформенная ар¬ 
када про приключения героического капитана Кварка. Да, подоб¬ 
ный трюк уже встречался в других трехмерных аркадах, но лишь 
этот ѵіб-сотіс можно считать полноценной игрой. Вытащи из ІІр 
Ѵоиг АгзепаІ все ее уровни, собери их в одну кучу, снабди необ¬ 
ходимыми атрибутами самостоятельного продукта — и можно 
продавать по 10 долларов за штуку на каком-нибудь ВеаІАгсабе. 
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Ур Уоиг АгзепаІ 


ный хлыст Жана Рено в ОпітизИа 3. 
Каждый из двадцати (!) видов ору¬ 
жия имеет обыкновение самостоя¬ 
тельно улучшаться, причем по са¬ 
мым что ни на есть ролевым зако¬ 
нам: чем чаще вы его пользуете, 
тем быстрее он достигнет следую¬ 
щего уровня. 

Даже из простенького ЗІюск 
Віазіег в итоге получается нату¬ 
ральное средство массового пора¬ 
жения. А уж ради РІазта СоіІ, кото¬ 
рая после семи апгрейдов превра¬ 
щается в Отеда РІазта Зіогт, 
можно смело расширять список 
оружия, запрещенного Венской 
конвенцией. Это не игра, а какой- 
то, ей богу, милитаристический 
праздник. Даром что мультяшный. 

МЕЛОЧИ ЖИЗНИ 

Своеобразное, но крайне притяга¬ 
тельное чувство юмора разработчи¬ 
ков нового ВаІсНеІ & СІапк проявля¬ 
ется, понятно, не только в оружей¬ 
ном арсенале. В опытных руках 
местных сценаристов и дизайнеров 
не раз и не два засмеется даже са¬ 
мый отъявленный пессимист, а стра¬ 
дающие суицидальными наклоннос¬ 
тями обормоты просветлеют лицом 
и поймут наконец, что жизнь, как ни 
крути, прекрасная штука. 


Вечно испуганные роботы-рейнд¬ 
жеры каждый раз аки дети радуют¬ 
ся появлению Рэтчета и Кланка на 
поле боя и стараются взвалить на 
эту парочку как можно больше за¬ 
даний. Ушастый Рэтчет сильно оби¬ 
жается, что почти всю грязную ра¬ 
боту выполняет он, а слава доста¬ 
ется маленькому роботу, который 
у него вместо рюкзака. Местный 
супергерой по имени Кварк вре¬ 
менно теряет память и начинает 


^МУЛЬТИПЛЕЕР 
Разработчики называют 
ПаісНеі & СІапк: ІІр Уоиг 
АгзепаІ первой по-настоя¬ 
щему онлайновой аркадой 
на РІауЗіаііоп 2 и имеют для 
этого все основания. Три иг¬ 
ровых режима (Саріиге ІЬе 
Над, ОеаіЬтаІсН и Зіеде), 
возможность пользоваться 
транспортом из одиночного 
режима (ТигЬозІісіег и 
НоѵегзМр), а также голосо¬ 
вое общение делают муль¬ 
типлеер действительно сто¬ 
ящим развлечением. Жаль, 
что в России воспользо¬ 
ваться этой радостью нес¬ 
колько проблематично. 


воображать себя обезьяной, а по 
телевизору идет замечательное 
шоу «Нация аннигиляции», в кото¬ 
ром первого претендента на супер¬ 
приз убивают еще до того, как тот 
успевает ступить на полосу препят¬ 
ствий, а этим самым суперпризом 
оказывается очень необходимый 
Рэтчету и Кланку гаджет. 

И все это чудо разбавлено потря¬ 
сающими диалогами, замешано на 
отменной актерской игре, утрамбо¬ 


вано зачаточными ролевыми эле¬ 
ментами, спрыснуто огромным ко¬ 
личеством побочных заданий типа 
«Поработай с зениткой», смазано 
десятками секретов, присыпано 
удобным управлением и залито от¬ 
личной, сочной графикой без еди¬ 
ного следа торможения. А в каче¬ 
стве начинки — самой важной час¬ 
ти любого блюда — использован 
затягивающий, почти наркотичес¬ 
кий игровой процесс. 




Строго говоря, у РаісЬеІ & СІапк: 
ІІр Уоиг АгзепаІ напрочь отсутству¬ 
ют какие бы то ни было недостатки, 
хоть ты их под микроскопом ищи. 
Іпзотпіас Оатез удалось сделать 
продукт, настолько близкий к идеа¬ 
лу, что решительно непонятно, че¬ 
го тут еще можно улучшить в оче¬ 
редном сиквеле. 

Ну, а то, что из-за этой прокляту¬ 
щей игры вы обязательно проспите 
работу, опоздаете в кино и не яви¬ 
тесь на свидание, можно смело 
списать на мелочи жизни. В конце 
концов, вы знали, на что идете. ■ 


ВЕРДИКТ 


Одна из лучших аркадных 
стрелялок на Р32. Практичес¬ 
ки безупречная игра! 


ОЦЕНКА: 


★★★★* 
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МОБІІ-Е 


НЗН ТѴСООМ 


СЙМЕ5 



У І_азІ Оау о! ѴѴогк, помимо 
до слез оригинального наз¬ 
вания, на счету лишь два 
практически идентичных проекта о 
проблемах гипотетического острова 
Исола и полупустой сайт, который 
месяц не отвечающий на позывные. 
Однако, несмотря на свою явную 
схожесть с РІапІ Тусооп, Різіі Тусооп 
все же стоит на пару ступеней выше 
своего цветочного родственника. 
Как и раньше, нам предлагают по¬ 
мочь несчастным островитянам и 
отыскать аж семь магических ка¬ 
расей, путем бесконечного скре¬ 
щивания более примитивных осо¬ 
бей. В нашем распоряжении — три 
резервуара вместо советских по¬ 
лочек с рассадой, горстка икринок, 
никогда не заканчивающийся 
корм и особое внимание, которое 
требует к себе тамагочи-сан. 
Здесь, в отличие от РІапІ Тусооп, 
повышенная забывчивость грозит 
долгой очисткой аквариума от тру¬ 
пов. Вечно голодная рыба норовит 


поскорее научиться плавать квер¬ 
ху пузом, и все свои первые вирту¬ 
альные заработки приходится тра¬ 
тить на покупку аквариумной фур¬ 
нитуры и рекламных транспаран¬ 
тов. Выбор товаров достаточен, 
чтобы вы не испытывали тяжести 
в карманах ближайшую неделю — 
в ассортименте местного зоомага¬ 
зина найдутся даже некие 
ІІпкпоѵѵп СИетісаІз, употреблять 
которые вам придется на свой 
страх и риск. 

В остальном этот тот же РІапІ 
Тусооп, вид сбоку: кормим рыб, скре¬ 
щиваем со звонким поцелуем и про¬ 
даем таким же озабоченным фри- 
кам в магазине. Единственным серь¬ 
езным отличием РТ от предыдущего 
проекта І_аз! Оау является мини¬ 
мальная статистика, которая хоть 
как-то позволяет не путаться в 
собственном аквариуме и следить за 
прогрессом. Хотя сотворить волшеб¬ 
ный минтай стало ничуть не легче, 
чем заколдованные растения. ■ 



Жанр: Тусооп 

Платформа: Раіт ОЗ, Роскеі РС 
Разработчик: 1_а5І Оау оі ѴѴогк 
Издатель: Азігаѵѵаге 

Сайт разработчика: 

Лир;//ѵѵ\л/\л/.ІсІ\л/.сот 

Размер: 1.1 МЬ 


ВЕРДИКТ 


Для тех, кому осточертели 
цветы... 


ОЦЕНКА: 




РШХ СНАІ.І.ЕМСЕ 



Жанр: Асііоп 
Платформа: Роскеі РС 
Разработчик: РОАМіІІ 
Издатель: РОАМіІІ 
Сайт разработчика: 
Іі»р://ѵѵѵѵѵѵ.рЦатіІІ.сот 

Размер: 4.5 МЬ 




ВЕРДИКТ 


ВаІІізІісз в миниатюре и с соот¬ 
ветствующими ограничениями. 


ОЦЕНКА: 


іскіскі? 


Г ода три назад шведская 
студия Огіп выпустила го¬ 
ночную аркаду, памятную 
своими цифрами на спидометре, 
порой зашкаливавшими за тысячу 
км/ч. Но, собрав массу положи¬ 
тельных отзывов, ВаІІізІісз ушла на 
покой, так и не получив продолже¬ 
ния и хоть какой-то конкуренции. 
Лишь в уверенно катящемся к за¬ 
кату 2004-ом о канализационных 
ралли вспомнили в РОАМіІІ и оте¬ 
чественном «Булате». И если 
«Тормозилки» имеют весьма по¬ 
средственное отношение к твор¬ 
честву шведов, скорее, оправды¬ 
вая свое название, то РІих 
СЬаІІепде не дотягивает до него 
лишь размерами. 

Если хотите, у РОАМіІІ получился 
«карманный» клон ВаІІізіісз, пыта¬ 
ющийся соответствовать своему 
прототипу даже в плане передачи 
ощущения скорости. Лихо закру¬ 
ченные трассы, шесть бесколес- 
ных болидов, несущихся по изви¬ 
листой «кишке», заботливо рас¬ 


ставленные перегородки, бонусы, 
впрыскивающие футуристический 
N20 в двигатель — все это и даже 
больше увлеченный предметом 
читатель мог получить еще в нача¬ 
ле тысячелетия. Всем остальным 
можно лишь порекомендовать 
отыскать на соседских антресолях 
коробку с «Баллистикой» и понять, 
наконец, насколько смешно в 
сравнении выглядят улиточные ав¬ 
томобили МеесІ Рог ЗреесІ 
ІІпбегдгоипсІ. 

Впрочем, и РІих СІіаІІепде для своих 
масштабов с поставленной задачей 
справляется прекрасно, несмотря 
ни на какие попытки автора обви¬ 
нить разработчиков во вторичнос- 
ти. Детищу РОАМіІІ не хватает лишь 
прозрачных стен, сквозь которые 
можно было бы увидеть скоростной 
серпантин. Все остальное, включая 
в меру сложный режим карьеры, те 
же запредельные цифры вообража¬ 
емого спидометра и великолепный 
звук, что называется, инсайд. Поль¬ 
зуйтесь. ■ 
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МОБІІ-Е 

_ЕЗ Ш 



ІМЗАЫЮУАтУМ 


Н еопределенное будущее. 
Единственная разумная 
раса, пожелавшая вступить 
в отношения с человечеством, ока¬ 
залась лишена мозгов. Вы — эк¬ 
зальтированный аквариумист, вы¬ 
ращивающий рыб, испражняющихся 
золотом и гранеными алмазами, и 
регулярно вылавливающий из ре¬ 
зервуара вышеупомянутых предста¬ 
вителей инопланетного интеллекту¬ 
ального большинства, отправляю¬ 
щихся по прибытии с корабля пря¬ 
миком к вам в аквариум. Оправдать 
говорящий титул у РорСар получи¬ 
лось сполна. 

При всей своей внешней простоте, 
«Безумквариум» тянет на звание 
самой аддиктивной игры года. Начи¬ 
ная рыбную карьеру с пары полу- 
дохлых селедок и дешевого корма, 
путем простейших манипуляций че¬ 
рез несколько минут получаем го¬ 
ловную боль размером с арбуз. Ру¬ 
ки сохнут от постоянных тыканий 
стилусом в экран, деньги утекают 


сквозь пальцы, молодняк зеленеет 
на глазах и требует стероиды, за 
взрослыми надо успевать подби¬ 
рать драгоценное гуано, и при этом 
не забывать вовремя реагировать 
на вторжение похотливых алиенов, 
отстреливаясь из казенного бласте¬ 
ра или закармливая интервентов 
хрустящими дафниями до смерти. 
Хотя на деле все оказывается го¬ 
раздо проще. Недостаток денег и ог¬ 
невой мощи с легкостью компенси¬ 
руются полученными путем нехит¬ 
рой вивисекции специальными сор¬ 
тами рыб. Однообразие оранжевых 
гуппи при желании можно скрасить 
уникальным зверьем вроде русал¬ 
ки, повышающей, простите за под¬ 
робности, испражняемость зоопар¬ 
ка, или мамаши Ргедо, без переры¬ 
ва производящей на свет мальков. 
А от подозрительной схожести экра¬ 
на с решетом, появляющейся через 
полчаса игры, спасает, не поверите, 
защитная пленка. И, между прочим, 
последнее — вовсе не шутка. ■ 



ЕЗЗ ВЕРДИКТ 


Сумасшедший дом в 
аквариуме. Психоделично, 


концептуально и невероятно 
аддиктивно. 


ОЦЕНКА: 




Жанр: Асііоп 

Платформа: Раіт ОЗ, Роскеі РС 
Разработчик: РорСар Сатез 
Издатель: Азігаѵѵаге 
Сайт разработчика: 

ьир://ѵѵѵѵѵѵ.рорсар.сот 

Размер: 1.1 КЬ 


50ССЕН АРРІСТ 



ВЕРДИКТ 


Однокнопочный футбол для 
гурманов. На удивление 
съедобно. 


ОЦЕНКА: 


★★★★* 


Жанр: Асііоп 

Платформа: Раіт ОЗ, Роскеі РС 

Разработчик: РорСар Сатез 

Издатель: Азігаѵѵаге 

Сайт разработчика: Л»р://уууууу.рор- 

сар.сот 

Размер: 1.1 КЬ 


5 оссег Абсіісі — возможно, 
самый нестандартный фут¬ 
больный симулятор, кото¬ 
рый вам удастся найти в архивах. 
Даже превосходные переделки 
бесконечного сериала РІРА от 
Еіесігопіс Агіз для мобильных те¬ 
лефонов по сравнению с творче¬ 
ством ^тбаі (в прошлом — 
Нехасіо) выглядят серо и скучно. 
При этом в смысловом плане от 
своих аналогов ЗА отличается 
мало: та же беготня по полю, па¬ 
ра незатейливых приемов — под¬ 
кат, обводка и удар с лету, визу¬ 
ально различимых лишь по всплы¬ 
вающим в углу окошкам, да три 
микроскопических чемпионата, 
начинающихся сразу с четверти 
финала. 

Однако основная прелесть к<| 
цепции этого футбольного нарі 
тика вовсе не в точном следов 
нии правилам Федерации. Устав 
искать решение проблемы недо¬ 
статочного количества кнопок, 


сообразительные калифорнийцы 
хлопнули себя по лбу, сказали 
«блн!» на местном наречии и от¬ 
казались от них вообще. Что оста¬ 
лось? Правильно. Какой бы дикой 
не казалась идея управления ко¬ 
мандой исключительно с по¬ 
мощью стилуса, в ЛатваХ остано¬ 
вились именно на ней. 

Что самое удивительное, со вре¬ 
менем это даже начинает казать¬ 
ся удобным. Да и слабоватый на 
голову противник не требует за¬ 
поминания сложных комбина¬ 
ций — суц^ствующей пары мани¬ 
пуляций хватает за глаза. Разве 
что прямолинейные удары по мя¬ 
чу все время хочется разбавить 
хитрой «закруткой», но, вопреки 
желанию, отдохнуть от ограниче- 
|ний получается лишь во время пе- 
Інальти, проходящих под тем ^ке 
Ідевизом борьбы с юзабилити. 
В таком подходе к пользовате 
определеі 
веческое 


чно € 


есть что-то нечело- 
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МОБІІ.Е 


ОЙМЕ5 


АТІ.АМТІ5 ВЕРУХ 


А ііапііз Весіих очень любят хвалить западные 
журналисты, с удовольствием демонстриру¬ 
ющие в рецензиях собственный запас поло¬ 
жительных эпитетов. Правда, при этом никто из них 
почему-то не желает скидывать баллы за вторичность 
проекта. Всеобщий авторский заговор привел к тому, 
что и на тематических форумах владельцы КПК пуска¬ 
ют слюни на скриншоты АП и зачастую даже не дога¬ 
дываются, что их свежеиспеченный кумир по игровым 
меркам давно отметил уход на пенсию. Читатели по¬ 
старше, в жанре адвенчур ориентирующиеся не по¬ 
наслышке, наверняка узнают в адаптации ТеІгаЕсІде 
руку давно почившей Сгуо Іпіегасііѵе, ставшей жерт¬ 
вой самокопирования. Но три года назад, когда 
АИапІіз 3: ТІіе Ыеѵѵ ѴѴогІб появилась на прилавках, рег¬ 
ресс, который сотрудники некогда культовой студии 
устроили самим себе, еще только начинался, а статич¬ 
ные картинки вперемешку с роликами небесного ка¬ 
чества продолжали вызывать восторженные «Вау!». 
Видимо, на этот же эффект рассчитывала и Абѵепіиге 
Сотрапу, вытащившая из архивов лицензию на 
АИапІіз и вручившая ее французам. Последние, недол¬ 
го думая, ужали оную до размеров кармана и на выхо¬ 
де получили все ту же ТНе ІМеѵѵ ѴѴогІб с минимальным 
количеством отличительных признаков. И Песіих-вер- 
сия похождений миловидного археолога, ищущего сек¬ 
реты атлантов, действительно оправдала надежды из¬ 
дателя, сохранив все прелести оригинала. 

АИапііз Пебих — насквозь классический проект, даже 
не пытающийся скрывать своих корней. Все та же из¬ 
рядно поднадоевшая тема раскопок и забинтованных 
мумий, Отрицательный Персонаж (ОП), жаждущий по¬ 
лучить общественное признание с помощью пыльных 
манускриптов эпохи фараонов, Положительный Пер¬ 
сонаж (ПП), пытающийся предотвратить тотальный 
конфуз, который непременно вызовет ОП своим иди¬ 
отским тщеславием, пучок второстепенных героев, 
обязательный пиксель-хантинг, рождающий дыры 
в шикарных «задниках», и безостановочное решение 
примитивных загадок путем прицельного тыканья 
пальцем. 

С другой стороны, исключительность проекта обязы¬ 
вает взглянуть на него собственными глазами, невзи¬ 
рая на грабительские размеры АВ. Видевшим ориги¬ 
нал не помешает лишний раз всплакнуть по Сгуо, раст¬ 
ворившейся в водах Сены, а остальным и вовсе бес¬ 
смысленно упираться. Даже если вы обходите подоб¬ 
ные проекты стороной, для АИапйз можно сделать ис¬ 
ключение. Подобного количества эстетического удо¬ 
вольствия на квадратный сантиметр физической пло¬ 
щади вам не доставит ни одна поделка «загадочной» 
Азігаѵѵаге или признанных оригиналов из РОАМіІІ. 
В этом плане у ТеІгаЕсІде не будет конкурентов как 
минимум ближайшие полгода. А заодно и бьющиеся 
в истерике фанаты гарантируют спрос на переделку 
знаковых квестов в карманный формат. И пока что 
жаловаться на это глупо. ■ 
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Жанр: Асіѵепіиге 

Платформа: Роскеі РС 
Разработчик: ТеІгаЕсІде Сатез 
Издатель: ТНе Асіѵепіиге Сотрапу 
Сайт разработчика: 

ЛПр://\ллллл/.1еІгаесІае.сот 

Размер: 124 МЬ 


ВЕРДИКТ 


Страдающая тщеславием 
адаптация полузабытого про¬ 
екта, безупречная в карман¬ 
ных масштабах. 


ОЦЕНКА: 
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МОВІІ_Е 


СЙМЕ5 


АРѴАІ.Е: ЛЭУРЫЕУ ОР ІЫ-ІІЗЮМ 


Х валить РРАМіІІ за очередной блокбастер 
даже как-то скучно. В портфолио компании 
нет ни одной игры, в которую хотелось бы 
плюнуть и записать в аутсайдеры (одной только 
Зпаііз более чем достаточно, чтобы навечно посе¬ 
литься в учебниках по истории). При этом, в отличие 
от большинства богоподобных студий, на «большом 
брате» у талантливых чехов нет жанровых предпоч¬ 
тений — «Карманная Мельница» умудрилась отме¬ 
титься во всех категориях, начиная с карточных шу- 
теров и заканчивая гоночными пасьянсами. 

Не стала исключением и Агѵаіе, продолжив традици¬ 
онное разнообразие портфеля РОАМіІІ. ^игпеу о! 
ІІІизіоп не имеет общего ни с одним их предыдущих 
проектов компании и вовсю косит в сторону класси¬ 
ческих «плоских ролевиков» из далеких 80-х. Довер¬ 
ху набитый здоровыми шутками сценарий рассказы¬ 
вает историю про королевского садовника Дункана 
Форсайта, отправившегося по поручению сюзерена 
на поиски источника проблем в родном государстве, 
где творится сущий хаос: миром правит богадельня 
по производству тонизирующих напитков ЗогсупШ, 
кто-то усыпил драконов и доит их во сне, население 
сходит с ума, пытаясь найти рецепт Совершенной 
Газировки... Одним словом, если не пытаться оси¬ 
лить сюжет в темпе утренних пробежек по стадиону 
ДЮСШ, незатейливый сторилайн окажется на удив¬ 
ление богат пересечениями мира Зіудіап с земными 
реалиями и колоритными персонажами. 

Собственно, без этих «мелочей» детище РОАМіІІ 
превратилось бы в примитивный слэшер с озверев¬ 
шим агрономом в главной роли. Простенькая систе¬ 
ма развития аватара, кое-как справляющаяся с тре¬ 
мя параметрами — ловкостью, силой и знанием; во¬ 
рох разномастного оружия на все случаи жизни, нес¬ 
колько разноцветных бутылок с энергетическими 
зельями, да небольшие локации — вот, по сути, и 
все, чем может похвастаться Агѵаіе. От постоянного 
топтания по кнопке Ріге среднестатистический гомо 
в таких условиях уставал бы уже через полчаса, ес¬ 
ли бы на помощь дизайнерам не пришли сценаристы, 
наградившие протагониста простоватой натурой де¬ 
ревенского парня и создавшие запоминающихся 
ІЧРС вроде экзальтированной девицы, развешиваю¬ 
щей на стенах портреты любимой кошки в пачке. 
Вдобавок к ним, иоигпеу о* ІІІизіоп подарит двадцать 
часов отменного геймплея, полноценный саундтрек и 
массу неожиданных поворотов в диалогах, за которые 
РОАМіІІ хочется расцеловать особенно. Ведь, согласи¬ 
тесь, далеко не каждая РРО добавляет спасителю че¬ 
ловечества в список заданий пункт «Постирать трусы 
деду». И не важно, что результатом любительской 
химчистки станет покраска панталонов в яркий зеле¬ 
ный цвет — вы все равно этого не увидите, а Агѵаіе 
тут же подкинет очередной анекдот. Устать от такого 
«однообразия» невозможно. ■ 




Жанр: НРС 

Платформа: Роскеі РС 
Разработчик: РйАМіІІ 
Издатель: РОАМіІІ 
Сайт разработчика: 

тірУАллллллрсІатіІІ.сот 

Размер: 5.6 МЬ 


ВЕРДИКТ 


Симулятор покраски трусов 
в зеленый цвет. 


ОЦЕНКА: 
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МОБІІ.Е 


ОЙМЕ5 



Е сли покопаться в архивах и 
отыскать призеров в номина¬ 
ции Риггіе, то в девяти из де¬ 
сяти изданий вы обнаружите лого¬ 
тип Азігаѵѵаге. Британская компания 
давно нашла себя в разработке го¬ 
ловоломок произвольных форм и 
размеров. И, видимо, из соображе¬ 
ний сохранения собственного рено¬ 
ме под свое издательское крыло она 
подбирает столь же талантливые 
студии. Подтверждение тому — ка¬ 
лифорнийская СоІсІ Віѵег Зіисііоз, со¬ 
вершенно неожиданно выползшая 
с пляжей Палм Бич с дебютным про¬ 
ектом отменного качества. 

В отличие от своих среднестатисти¬ 
ческих коллег, Магега — скорее, 
сборник пуццлей, натянутый на кар¬ 
кас душещипательного сюжета про 
подростка по имени Іх, попавшего в 
межпланетный зоопарк на планете 
Мазера. Слегка поразвлекав публи¬ 
ку своим присутствием, Икс однаж- 

Жанр: ВРС/РиггІе 
Платформа: Раіт ОЗ 
Разработчик: Соісі Віѵег Зіисііоз 
Издатель: Азігаѵѵаге 
Сайт разработчика: 
ЛПР://ѵѵ\л/\л/.соІсІгіѵег5ІисІіоб.сот 

Размер: 988 КЬ 


ды обнаружил в клетке радиоактив¬ 
ный фрукт, недолго думая, съел его 
и выбрался на свободу. Нетрудно до¬ 
гадаться, что следующее ненорми¬ 
рованное количество часов вам 
предлагается провести в компании 
беглеца, ищущего путь домой (и луч¬ 
ше не задаваться вопросами, кому 
нужен весь этот маразм с ловушка¬ 
ми и как, собственно, сами мазери- 
анцы покидают жуткий зверинец). 

За кажущейся простотой задачи по 
спасению сбежавшего экспоната 
кроется безумное количество со¬ 
вершенно разных и порой весьма 
оригинальных шарад. Любители на¬ 
прягать мозги найдут в Магега все, 
что жанр 1_одіс вобрал в себя за де¬ 
сятилетия своего существования, 
включая своеобразный авто-арка- 
ноид, когда сам Икс служит шари¬ 
ком, отскакивающим от стен комна¬ 
ты, Ропд с жуком вместо теннисного 
мячика и прогулку внутри червя от 


ВЕРДИКТ 


Почти эксклюзивная 
квинтессенция достижений 
жанра. 


ОЦЕНКА: 




самых зубов до не менее прожорли¬ 
вого сфинктера. На прохождение 
локаций у вас уйдет от нескольких 
секунд до четверти часа в зависи¬ 
мости от личной сообразительности 
и очевидности поставленной зада¬ 
чи. Полное же отсутствие хоть ка¬ 
ких-либо подсказок сделает весь 
этот загадочный винегрет еще вкус¬ 
нее. 

Правда, большую часть времени все 
же придется провести за распихива¬ 
нием ящиков по ключевым точкам и 
беготней от мазерианской фауны. 
Но это ничуть не умаляет досто¬ 
инств проекта, уже успевшего соб¬ 
рать массу оваций на форумах. 



В конце концов, если вам сильно на¬ 
доест толкать коробки, вы всегда 
можете пообщаться с разноцветны¬ 
ми товарищами по несчастью из со¬ 
седних клеток, кое-как оправдываю¬ 
щих приставку ПРО. Теперь сложи¬ 
те вышеперечисленную карамель 
в одну кучу и получите преемника 
Нурегзрасе Оеііѵегу Воу от Джона 
Ромеро, только микроскопических 
размеров и с меньшим количеством 
обкуренных диалогов на единицу 
площади. А поскольку ждать НОВ 2 
нам предстоит еще без пяти минут 
бесконечность, в ближайшее время 
за исключительность Магега пере¬ 
живать не стоит. ■ 
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Игры для мобильных телефонов 


СоругідМ © 2004 Мкйа. © Донецкий Е.В. © Русские Мобильные Игры © ЕІкѵѵаге © Зойекз © МісгоЬтт ІЗРА© Іп-Ризіо Іпс 

Еще больше игр на ѵѵар.888х.ги и ѵ\ллл/ѵ.888х.ги 


Чтобы заказать Заѵа-игру: 

• Отправьте 5М5-сообщение с указанным кодом на номер 8882 
■ Через некоторое время на телефон придёт 5М5-сообщение с ссылкой на 
ѴѴАР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн ѲЗМ, МТС (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Теле2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 



Бильярд (спорт) 


I Предлагаем Вашему вниманию самый реалистичный 
[бильярд для мобильных телефонов. Вы можете 
принять участие в 15 различных видах игры, сражаясь 
не только с виртуальным противником, но и со своими 
друзьями. 

ев20, 6630, 7610 - 340418979. 

С650, VI80, Ѵ220 - 340418985 

Ѵ300, Ѵ400, Ѵ500, V 

3100, 3200, 33 

6100,6108,6200,6220,6225,6230,6610, 66101, 6800,6810,6820, 7і 
7250, 72501 - 340418989, 

Бэтзипд: 5СН-Е700, 56Н-Е7' 

Р400, 5СН-5100, 5СН-Х400 - 340418991. 

Заітиипд: 56Н-Х450 - 340418993. 

Зіетеп* С60, М55, МС60 - 34041 
Віетега: 3X1 - 34041 
Золу Егіс$$оп: Т610, Т630,2600 


Властелин колес (Аркада) 



Пять крупнейших городов мира ждут, пока вы 
продемонстрируете свое мастерство в катании на 
роликах! Отшлифуйте свои умения на 30 уровнях пути 
к вершине! 



Гонки Внедорожников (Гонки) 


Перед Вами - динамичные гонки по бездорожью. Не 
попадайте в заторы, вовремя ремонтируйтесь и во 
время проходите контрольные точки! 




Охотники за кристаллами (Аркада) 


Осень пришла, в мрачных подземельях поспели 
кристаллы. Помогите Брайану и Килин собрать их в 
лабиринтах. Но берегитесь! Кристаллы охраняют 
падающие скалы и опасные звери. Сумеете ли Вы 
избегнуть камней, орлов и пауков? 


. 6220, 

Чс 

“"•""Ч С650, С651, VI80, Ѵ220 - 340417633, 

Затеипд: 5ОН-Х100 - 3404 





Плазменный ад (Космос) 


Вы - пилот Специальных Космических Сил и Вам надо 
уничтожать инопланетян. Начните миссию со 
стандартным набором оружия (космические пушки и 
вакуумные ракеты) и, набирая очки, проведите 
постепенную модернизацию. Удачи, пилот! Устройте 
этим зеленым плазменный а, 





Секретные материалы (Квест) 


Старые знакомые агенты Скалли и Малдер обязаны 
раскрыть очередную зловещую жуть. Кто-то кого-то 
убил. Причем зверски. А улик нет. И вообще ничего 
нет, кроме профессионального долга агентов 
выяснить все об убийстве. Великолепный квест на 
мобильном телефоне! 



Запретная крепость (Ролевая игра) 


щяшшшл 

1 

Стрит Рейсинг (Гонки) 


Запретная крепость перенесет вас в жестокий и 
суровый мир, в мир Элендира, где вам придется 
отбиваться от полчищ врагов и искать не принцессу, а 
апгрейды к экипировке, иначе не выжить. Принцессы 
уходят и приходят, а нападать и защищаться хочется 
всегда! 


№оа 3650. Зіетеге: 8X1 - 340417707 

И-бадв, Н-Саде ОО - 340417712. 




Мировой бойцовский клуб (Драка) 


Мир расколот на части, бесконечная война уходит в 
прошлое настолько далеко, что никто не знает, когда она 
началась. Чтобы положить конец разрушениям, 
властелины кланов заключили договор о великом боевом 
турнире, на котором лучшие воины-разрушители будут 
биться за право своего клана стать доминирующим. 




Настоящие гонки по трассам США. Тюнингуйте свою 
машину и - вперед на оживленную трассу. У Вас есть 
противник, у Вас есть машина и Вы забыли, где 
находится педаль тормоза! Отличная графика, 
реалистичные погодные условия (дождь и даже снег) 
и шесть трасс в Вашем распоряжении! 
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М55, 355, 81.55 - У 
Затеипд: ЗОН-Е700, ЗСН-Е710 
Егісмол: Т610, Т630,2600 - 340413573. 


ЧЕРНАЯ АКУЛА К-50 (Авиа) 


Вы завладели легендарным вертолетом К-50 ('Черная 
Акула’). Ваша задача: спасти попавших в плен бойцов 
спецназа. Самое время сесть за штурвал лучшего 
боевого вертолета в мире и взять правосудие в свои 
руки. Отличная аркада, вся боевая техника в которой 
скрупулезно реализована с учетом реальных 
прототипов. В воздухе Вам встретятся знаменитые Ми 
-24, а с земли Вас будут обстреливать легендарные С 
-300 и “Шилки". 

%окіз 3600, 36 


Убедитесь, что доступ на ѴѴАР входит в Ваш тарифный план, и на телефоне произведены необходимые настройки. 
Полученная ѴѴАР-ссылка работает в течение 24 часов с момента её отправки на телефон. 

Доступ на ѴѴАР предоставляется оператором связи и оплачивается отдельно согласно тарифам оператора. 

Если запрос содержит ошибку, система об этом уведомит, но услуга будет считаться оказанной и оплата со счета будет снята. 
Не отправляйте 8М8 повторно, иначе с Вашего счета еще раз спишутся деньги. 



Игры для мобильных телефонов 








































































































































МоЬіІе Тезі 


Мобильные телефоны 




Мокіа 7610 

Финская гордость 

М окіа 7610, без всяческих сомнений, самый стильный и ориги¬ 
нальный аппарат современности. Компактность изящного кор¬ 
пуса поражает, да что там — 7610 с легкостью помещается 
в ладони! Неменьший восторг вызывает дизайн клавиатуры вкупе с ин¬ 
крустацией задней панели на фоне миниатюрного зеркальца. Отдельно¬ 
го внимания заслуживает нестандартное расположение клавиш. Не¬ 
смотря на это, запомнить раскладку клавиатуры несложно — финские 
инженеры сохранили рядное расположение кнопок, и использовать ее 
удобнее, чем клавиши на телефоне классической конфигурации. Эргоно¬ 
мика органов управления на высоте, исключением может стать лишь на¬ 
вигационный джойстик устройства. На верхнем торце корпуса располо¬ 
жена маленькая кнопка выключения, которая вдобавок к своей основ¬ 
ной функции управляет режимом работы смартфона. Упомянутая пим- 
почка имеет до того крохотные размеры и столь неудачное расположе¬ 
ние, что даже блокировка клавиатуры оборачивается целым скопом 
проблем. Беглый осмотр корпуса 7610 не выявил «окошка» порта инф¬ 
ракрасной связи — очевидно, для беспроводной передачи данных ис¬ 
пользуется протокол ВІиеіооІІг 

Главной маркетинговой фишкой 7610 стала встроенная мегапиксельная 
камера, объектив которой по традиции находится на задней панели теле¬ 
фона. Смартфон способен производить съемку разрешением 1152x864 
точек. Из дополнительных возможностей отметим функции ночной съем¬ 
ки, 30-секундный таймер и регулировку качества снимков. Четкость от¬ 
снятых кадров превосходна — отныне их не стыдно просматривать и на 
персональном компьютере. 

В недрах 7610 живет ЗутЬіап 7.0з. Заслуживает похвалы предустанов¬ 
ленный набор мультимедийных утилит. С их помощью пользователь мо¬ 
жет отредактировать снимок, создать собственный видеоролик или нало¬ 
жить массу впечатляющих эффектов на уже существующий. Порадовали 
также громкие и качественные полифонические звонки. Отныне телефо¬ 
ны Ыокіа составят достойную конкуренцию певчим Затзипд и І_0. ■ 


Потенциальный интерес для владельца смартфона марки 
Мокіа представляет специальное цифровое перо. Ручка обеспе¬ 
чивает беспроводное ВІиеІооІЬ-соединение и позволяет отправ¬ 
лять в память аппарата рукописные заметки в виде цветных 
мультимедийных сообщений. 


Г Р) НА ЗАМЕТКУ _ 

Диапазон: С8М 900/1800/1900 
Платформа: Зегіез 60 (ЗутЬіап 7.0з) 

1 Мпикс камера 

Слот расширения памяти В5 ММС (64 Мб в комплекте) 

Разговор/ожидание: до 3 ч/до 250 ч 
Размеры и вес: 108x53x18 мм; 118 г 


ВЕРДИКТ 


Стильный и экстравагантный внешний вид удачно сочетается с 
достойной функциональной начинкой. На наш взгляд, Мокіа 7610 - 
лучший смартфон в своей ценовой категории. 


ОЦЕНКА: 


***** 
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МоЬіІе Тез(| 


Мобильные телефоны 


ЗопуЕгісззоп 


3700і 



Пафосный камерафон 

В сем маркетологам мира хорошо известно, что русские 
привыкли жить на широкую ногу и брать от этой жизни 
все. Если машина — то в самой навороченной ком¬ 
плектации, если квартира — то с двойным евроремонтом, если 
компьютер — то самый мощный, а про смену телефона каждый 
месяц и говорить не приходится. Посему отбросим возвышен¬ 
ные фразы, никчемные предубеждения и посмотрим на 5700І 
с другой стороны, а точнее — наивными глазами беззаботного 
владельца упомянутого аппарата. 

При виде выдвижной клавиатуры щенячий восторг сменяется 
священным трепетом — на нашей памяти это второй телефон 
с поворотной клавиатурой. Раздвижной механизм выполнен на 
славу и соответствует статусу телефона: все движения проис¬ 
ходят без малейшего звука и заканчиваются мягкой фиксаци¬ 
ей. Не меньшего восхищения заслуживает и клавиатура 5700І. 
Клавиши подписаны крупными цифрами, которые, в свою оче¬ 
редь, обозначаются равномерной фиолетовой подсветкой. Уп¬ 
равляющие элементы устройства представлены навигацион¬ 
ным джойстиком и четырьмя функциональными кнопками. Та¬ 
ким образом, подавляющее число функций доступно с лицевой 
панели телефона. С тыльной стороны корпуса 3700І не отли¬ 
чить от современного цифрового фотоаппарата. Здесь вам и 
большой объектив, и защитная шторка, и яркая вспышка, и да¬ 
же удобный выступ для пальцев. Словом, все атрибуты продви¬ 
нутого цифровика налицо. Разрешающая способность матрицы 
ограничивается 1.3 Мпикс, но для сотового телефона это очень 
высокий показатель. Сделанные же снимки демонстрируют 
сногсшибательное качество! Именно поэтому 5700І и носит 
гордое имя камерафона. 

Помимо всего прочего, в данной модели присутствует возмож¬ 
ность воспроизведения МРЗ, разместить которые можно на 
прилагаемой карточке расширения памяти стандарта Метогу 
Зііск Оио. Собственно, что еще требуется для бесконечного 
пользовательского счастья? ■ 




( Т)НА ЗАМЕТКУ 

Диапазон: СЗМ 900/1800/1900 
1.3 Мпикс камера 
Дисплей: 26 тыс. цветов 
Слот расширения памяти Метогу Зііск Рио 
(32 Мб в комплекте) 

Разговор/ожидание: до 7 ч/ до 300 ч 
Размеры и вес: 107,5x49x24,5 мм; 137 г 


Скрасить серые офисные будни 
поможет вещица, навевающая воспо¬ 
минания о почти забытом детстве — 
ВІиеІооІН Саг САР-100. Миниатюрный 
автомобиль работает под беспровод¬ 
ным управлением Зопу Егісззоп 3700І 
и способен доставить массу впечат¬ 
лений владельцу этого телефона. 


ВЕРДИКТ 


Отличная 1.3 Мпикс камера, феноменальная функциональность, 
стильный дизайн корпуса, изумительный дисплей — все это и 
многое другое удачно сочетается в новейшем Зопу Егісззоп 3700І. 
Без сомнения, данный телефон заслуживает высшей оценки! 


ОЦЕНКА: 


★★★★★ 
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Игры для 

мобильныя телефонов 


д°д 

ры=іѵгг)овіі_е 

портал мобильных игр 


Для прибретения игры необходимо отправить зт§ с указанным кодом на номер ЗОЮ. После этого с вашего счета будет списа¬ 
но $2, вы получите ссылку для скачивания игры. Убедитесь, что на вашем телефоне правильно настроен ѴѴАР. Мы приводим 
только основные модели телефонов, полный список моделей, на которых пойдет та или иная игра, вы можете посмотреть на 
сайте ѵѵѵѵѵѵ.рІаѵтоЬіІе.ги. 



Для телефонов: Ыокіа 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 7210, 7250І, 7610; 
Затзипд С100, XI00; Зіетепз М55, М65, 355; Золу Егісззоп Т610, Т630 


Код для покупки игры: 966191400748 


РЬАЫЕТ РОВСЕ 

Жанр: Асііоп Разработчик: №іга Сатез 

Сайт разработчика: ѵѵѵѵѵѵ.пііга-аатез.сот Размер: 87 КЬ 


Н есмотря на одного и того 
же с Орегаііоп Еадіе раз¬ 
работчика и откровенную 
вторичность идей, вспомнить ана¬ 
лог РІапеІ Рогсе получается не сра¬ 
зу. Жанр скроллшутеров за годы 
своего существования успел произ¬ 
вести на свет огромное количество 
потомков различной степени урод¬ 
ства. Разобраться в этой каше и от¬ 
копать нужный прототип, который 
ІМіІга (Затее взяла в качестве при¬ 
мера, не просто. Одно очевидно: 
РІапе! Рогсе приближена к канонам 
максимально возможно. 

Здесь нет ничего лишнего — ника¬ 
ких безумных апгрейдов корабля, 
минимум разновидностей бонусов, 
вываливающихся из произвольных 
врагов, простейшая цветовая гам¬ 
ма и незатейливый сюжетец на па¬ 
ру строк. Как и его предки из дале¬ 
ких восьмидесятых, РІапе! Рогсе 
беспощаден к лузерам и неуклю¬ 
жим. Охотно раздаваемые преми¬ 
альные пузырьки столь же бесце¬ 
ремонно отбираются при каждом 
попадании вражеских снарядов. 


Только что вы поливали во все сто¬ 
роны из десятка стволов, и вот от 
вашего цейхгауза уже остались од¬ 
ни воспоминания — растерять кро¬ 
потливо собранные модификаторы 
оружия в творящемся на экране 
хаосе проще простого. 

Добавим в этот винегрет бомбы, 
очищающие экран от враждебных 
излишков, временную защиту ис¬ 
требителя, классических боссов-в- 
конце-уровня и получим тот самый 
эталон, которому самое место в ка¬ 
честве музейного экспоната в га¬ 
лерее КИ. Последней, правда, еще 
не существует, но если ІЧііга (Затее 
и дальше будет столь откровенно 
копировать достижения предыду¬ 
щих поколений, у разработчиков 
появится неплохой шанс создать 
оную из собственного портфолио.* 


ВЕРДИКТ 


Классика жанра без лишних 
комментариев. 


ОЦЕНКА: 


іНгкіги 


ОРЕПАТЮИ ЕАСЬЕ 

Жанр: Асііоп Разработчик: Шга Сатез 

Сайт разработчика: ѵтѵѵ.пііга-датез.сот Размер: 138 КЬ 


Д ля человека обычного, 
Орегаііоп Еадіе — неплохой 
способ убить время, а заод¬ 
но размять уставшие пальцы. Неза¬ 
тейливый экшн по своей смысловой 
нагрузке находится где-то между 
чисткой картошки и забиванием де¬ 
вятидюймовых гвоздей. В роли спец¬ 
назовца по имени Рид, сильно сма¬ 
хивающего на Халка Хогана, вы от¬ 
правляетесь на уничтожение группы 
боевиков ОеасІ Еадіез. Последние, 
как водится, бесконечно тупы, но их 
плотность на каждую локацию пре¬ 
вышает все допустимые нормы. Во¬ 
дим курсор из стороны в сторону, до 
посинения жмем на гашетку пулеме¬ 
та, в особо пикантные моменты 
бросаем в нужном направлении от¬ 
тягивающие пояс «лимонки» — мис¬ 
сия пройдена, демографический 
кризис предотвращен. 

Столь гениальную идею для своего 
блокбастера ІЧііга (Затее без особых 
церемоний скопировала с игрового 
автомата Орегаііоп ѴѴоІІ, которым 
некогда были заставлены все пост¬ 
советские центры развлечений. Тот 
же обезумевший пехотинец, анало¬ 


гично перенаселенные уровни, вед¬ 
рами льющийся адреналин... потом¬ 
ку ОР не хватает только прикручен¬ 
ного шурупами «Узи», которым се¬ 
ять хаос в рядах врага было значи¬ 
тельно проще, чем возиться с нето¬ 
ропливым курсором. Теоретически, 
роль оружия вполне бы могли заме¬ 
нить стилусы, но ими пока что оснас¬ 
тить телефоны догадалась лишь 
РЬіІіре. Всем остальным придется 
обзавестись лишней рукой или осво¬ 
ить азы акробатики, чтобы успевать 
одновременно двигать по экрану 
спасительный квадратик и вовремя 
жать на «курок». Но еще лучше най¬ 
ти на задворках привокзальных ком¬ 
нат отдыха тот самый игровой авто¬ 
мат под лейблом Таііо Атегіса — в 
карман положить не получится, зато 
удовольствия будет несравнимо 
больше. ■ 


ВЕРДИКТ 


Все гораздо более съедоб¬ 
но, чем выразился автор. 


ОЦЕНКА: 



Для телефонов: Моіогоіа С380, С650; ІЧокіа 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 6610, 
7210; Затзипд С100, XI00; Зіетепз С60, СХ65, 355; Золу Егісззоп Т610 


Код для покупки игры: 966191400748 
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Игры для 
мовильнык телефонов 




РІТРАІ_І_ СІ.АСІЕВ 

Жанр: Асііоп Разработчик: Зитеа 
Сайт разработчика: ѵѵѵѵѵѵ.зитеа.сот 

Г арри Питфол — это что-то 
вроде Питера Пена сегод¬ 
няшнего дня. Отметившись 
сразу на нескольких «серьезных» 
платформах, он быстро переполз в 
карманы своих поклонников с по¬ 
мощью финской студии Зитеа. 
Причем последняя уже успела вы¬ 
пустить не только переделку ориги¬ 
нала, но и в кратчайшие сроки сле¬ 
пить продолжение РіЙаІІ ОІасіег, пе¬ 
реносящее Гарри из джунглей на 
Северный Полюс. Кардинальных 
отличий от предыдущей части нет, 
за исключением смены меридиана. 
Как и в РИгГаІІ, тщедушный преемник 
Питера П. на протяжении полутора 
десятков уровней скачет по плат¬ 
формам, решает одноклеточные го¬ 
ловоломки, собирает камни и моне¬ 
ты — первые бросает в придурков, 
населяющих негостеприимные ле¬ 
дяные пустыни, вторые просто кол¬ 
лекционирует. В общем, ведет при¬ 
вычный образ жизни поп-культур- 
ного путешественника. 


Размер: 194 КЬ 


В отличие от многих своих 
«коллег» по жанру, Гарри владеет 
большим набором акробатических 
трюков: лихо обращается с ледо¬ 
рубом и пращей, виснет на краю 
платформ, как престарелый принц 
Персии, и ползает по веревкам, 
как заправская мартышка. В сово¬ 
купности с не менее разнообраз¬ 
ным поведением местного насе¬ 
ления, гуттаперчевый мистер Пит¬ 
фол буквально притягивает за 
уши к своей персоне. Пятнадцать 
заводских уровней вам хватит на¬ 
долго, а Зитеа к тому моменту 
подготовит очередной том похож¬ 
дений. Следите, что называется, 
за рекламой. ■ 


ВЕРДИКТ 


Невероятно аддиктивный 
заменитель Питера П. 
и Поттера Г. 


ОЦЕНКА: 





Для телефонов: Ыокіа 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 7210, 7250І; 
Зіетепз С65, СХ65, М65; Золу Егісззоп К700І, Т610, 2600 


Код для покупки игры: 966878800748 


РАТАЬ РОНСЕ 


Жанр: Асііоп Разработчик: Масгозрасе 

Сайт разработчика: ѵѵѵѵѵѵ.тасгозрасе.сот Размер: 82 КЬ 


Р РаІаІ Рогсе — один из тех 
редких проектов, которым 
жалко снять даже полбалла 
за мелкие недочеты. Совокупность 
достоинств такова, что наличие па¬ 
ры технологических ляпов общего 
впечатления не портит совершен¬ 
но. Детище Масгозрасе уже успело 
собрать все мыслимые награды от¬ 
ветственных за справедливую кри¬ 
тику изданий, даже несмотря на 
практически полное отсутствие зву¬ 
кового оформления. Последнее, 
впрочем, пытается компенсировать 
разудалый саундтрек, но рева пуле¬ 
метов и криков брызгающих мозга¬ 
ми алиенов все равно не хватает. 
Однако на этот недостаток переста¬ 
ешь обращать внимание очень 
быстро. РаіаІ Рогсе с ходу погружает 
своих посетителей в безостановоч¬ 
ный экшн, сдобренный неплохим 
сценарием и некоторым разнообра¬ 
зием прохождения в зависимости от 
выбранного героя. В ассортименте 
РР — безмозглый отечественный 
коммандо по имени Николай, шуст¬ 
рая красотка Джейд и король торгов¬ 
ли Леон. Каждый из них обладает 


собственными достоинствами и нео¬ 
жиданностями, местами в корне ме¬ 
няя геймплей и фактически делая из 
одной игры сразу три. Но 
Масгозрасе оказалось мало обыч¬ 
ной стрельбы по инопланетчикам с 
загадочной планеты ЗіЬегіа. Следуя 
наметившейся тенденции добавлять 
«матричные» эффекты и военную 
технику даже в детские аркады, раз¬ 
работчики не смогли устоять перед 
набившим оскомину «ЬиІІеі Ііте» и 
поездками на разбросанной повсю¬ 
ду машинерии. Для игр такого 
масштаба подобные фокусы — нас¬ 
тоящий эксклюзив. Наличие же 
мультиплеера, рассчитанного аж на 
трех человек, и вовсе ставит РаіаІ 
Рогсе на недосягаемую высоту. По 
крайней мере, пытаться искать ана¬ 
логи сегодня бесполезно. ■ 


ВЕРДИКТ 


Единственный претендент на 
звание «Экшн года» из одно¬ 
го возможного. 


ОЦЕНКА: 


***** 



Для телефонов: Ыокіа 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 7210, 7250І, 7610; 
Затзипд С100, XI00; Зіетепз М55, М65, 355; Зопу Егісззоп Т610, Т630 

Код для покупки игры: 966878200748 
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■ с Сергеем Долинским 

ОІШ|ЧЕ ЫЕУУЗ Интернет ^ 

Станислав Полозюк 5ІапізІаѵ@сІопрас.ги 


ПОИСК «ПО СТАРИНКЕ» 



Американские ученые проанали¬ 
зировали статистику поисковых 
систем за последние семь лет и 
крайне удивились полученным ре¬ 
зультатам: поисковиками пользу¬ 
ются как и 5 лет назад, вводя 
в строку поиска всего пару слов, 
забывая про технологии сложного 
поиска. Но есть и более интригую¬ 
щий факт: интерес к порноресур¬ 
сам Интернета упал. По словам 
Аманды Спинк (Атапсіа Зріпк) 
из Питтсбургского университета 
(НПр://ѵѵѵѵѵѵ.ріи.ес1и1 . доля контен¬ 
та «для взрослых» в поиске по 
всему Интернету упала с 20% до 
5% (в период с 1997 по 2004 год). 
«Люди больше не испытывают 
восторга от пользования Интер¬ 
нетом, — полагает специалист по 
«киберпространству» из универ¬ 
ситета Торонто (Нир://ѵѵѵѵѵѵ.ик)гоп- 
Іо.са) Барри Уэллман (Ваггу 
ѴѴеІІтап). — Вспомните, когда ав¬ 
томобили только появились, люди 
говорили: «Ура, мы сегодня по¬ 
едем на машине!» А теперь они 
просто ездят на машинах». 



ЯПОНСКИЕ КОЛДУНЫ ■ ИНТЕРНЕТ-ВИРУСЫ 

ПРОПИСАНЫ В СЕТИ Щ ЕЩЕ И РАЗГОВАРИВАЮТ 


В Стране восходящего солнца каждый день придумывают что-то новое. 
От роботов-собачек японцы перешли к виртуальным гадалкам: теперь по¬ 
лучить прогноз своей судьбы можно через Интернет, не вступая в личный 
контакт и полностью анонимно. Для многих жительниц это сделалось не¬ 
заменимым источником индивидуальных советов. А если верить исследо¬ 
ваниям, то многие пользуются данной услугой по несколько раз в день и 
выкладывают за это немалые деньги: к примеру, жители Тайваня ежегод¬ 
но тратят на эту «забаву» около $6 млн. Сейчас выясняется, не замеша¬ 
ны ли в этом наши цыгане... 





Недавно был открыт новый 
компьютерный червь Апгіиз, по¬ 
ражающий исключительно ком¬ 
пьютеры с ОС ѴѴіпбоѵѵз ХР. От 
остальных земляных и сетевых 
родственников его отличает воз¬ 
можность «говорить»: в тело ви¬ 
руса встроено аудиосообщение 
на английском языке, суть кото¬ 
рого примерно в следующем: 
«Привет, я вернулся. Меня зовут 
мистер Хамси и я вижу тебя! Ха- 
ха-ха. Иди к туркам. Я чищу твой 
компьютер: пять, четыре, три, 
два, один... До встречи!» 
Действует он метко, стирая сис¬ 
темные .611 и .іпі файлы. Но са¬ 
мое интересное, что написан 
червь на «простеньком» ѴізиаІ 
Вазіс. Так что совет один — го¬ 
лосов из компьютера не пугаем¬ 
ся, а просто не забываем регу¬ 
лярно обновлять антивирус... 
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ЫЕѴѴЗОГ 

1 

с Сергеем Долинским 

І.ШЕ 

ЯГ 

РѴціІ 

л 

1 Станислав Полозюк зіапізІаѵ@с!опрас.ги 



БОЛГАРЫ ЭТОГО СЛОВА ПРАКТИЧЕСКИ НЕ ЗНАЮТ 



Из 8 млн. населения Болгарии 77% никогда не подключались к Сети, при 
этом 23% из них вообще не понимают значения слова «Интернет». Тем не 
менее, около 20% населения использует Интернет довольно активно. 
А согласно сведениям Министерства Телекоммуникаций Болгарии, лишь 
4% болгарских компаний повседневно используют Интернет в своей дея¬ 
тельности. Школы же демонстрируют и вовсе плачевные результаты — 
на 200 учеников в стране приходится лишь 1 школьный компьютер. 



ѴАНОО ЗАВЛЕКАЕТ ■ СЕТЕВЫЕ ЗНАКОМСТВА СТАНОВЯТСЯ 

МЕГАБАЙТАМИ И ТЕХНОЛОГИЯМИ I ВСЕ ПОПУЛЯРНЕЕ. У ПОЖИЛЫХ... 


И первым шагом к этой заветной цели стало увеличение объема бес¬ 
платного почтового ящика: теперь Ѵаііоо предоставляет не 100, а целых 
250 Мб. Тем самым руководство компании решило и удержать старых, и 
перетянуть пользователей от конкурентов — Ноітаіі и ОтаіІ (запущен¬ 
ная в апреле компанией Ѳоодіе и бесплатно предоставляющая для хра¬ 
нения писем 1000 Мб). Но основной «козырь» Ѵаііоо — новая техноло¬ 
гия по борьбе с исходящим спамом. Теперь каждому е-таіГу будет прис¬ 
ваиваться цифровая подпись, позволяющая получателю узнать настоя¬ 
щий адрес, с которого было послано письмо. Учитывая, что в России 
80% всех писем — спам, такое новшество придется к месту и у нас. 




Согласно исследованию, проведен¬ 
ному бирйег Везеагзіі, рынок онлай¬ 
новых служб знакомств вырос в ны¬ 
нешнем году почти на 20% (на 
2,5 млн. посетителей в месяц) и при¬ 
нес своим владельцам в американ¬ 
ском сегменте более $473 млн. 
А вот возрастной «контингент» же¬ 
лающих познакомиться изменился 
до неузнаваемости: по данным 
Ітаісііир.сот прирост клиентов в ка¬ 
тегории «от 55 и старше» на 30% 
превысил приток молодежи. Автори¬ 
тетная ІЧіеІзеп/МеІРаІіпдз подтверж¬ 
дает этот вывод — прошлым летом 
услугами сайтов знакомств пользо¬ 
вались около 148 млн. человек, из 
которых 20% — старше 55 лет, а 7% 
из этой категории и вовсе перешли 
порог в 65 лет. 


СЕТЬ ЛЕЧИТ 



«Рецепт» из Сети — практически 
бесплатное и очень эффективное 
средство удовлетворения информа¬ 
ционного голода пациентов, особен¬ 
но тяжелобольных. Исследование, 
предпринятое в университете Айовы 
(Іійр://ѵѵѵуѵѵ.иіо\л/а.есІи) . показало, что 
пациенты охотнее ищут медицин¬ 
скую информацию на интернет- 
сайтах, рекомендованных врачами, 
сообщает МебісаІ Ыеѵѵз Тобау 
(Іі11р://ѵѵѵѵѵѵ.тебісаІпеѵѵз1обаѵ.сот1 . 

Сведения о заболевании и его лече¬ 
нии, полученные в Интернете на 
«правильных» сайтах, не только под¬ 
держивают больных, но и приносят 
пользу врачам, которые заинтересо¬ 
ваны в том, чтобы пациенты находи¬ 
ли в Интернете квалифицирован¬ 
ную и качественную медицинскую 
помощь. 
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■ с Сергеем Долинским 

ОЫЫрЕ САМЕ8 ^Ти нут 

Станислав Полозюк 5Іапі5Іаѵ@сІопрас.ги 


Привет вам, офисные сидельцы и пленники компьютерных классов! Опять лень-матушка одоле¬ 
ла? Тогда самое время отправиться в Сеть за развлечениями. Не одним, конечно, а со знающим 
проводником, вроде меня. Как человек, когда-то поступавший на «психологический», заверяю, 
Посмеяться... маленькие игры — отличное средство для снятия стресса и профилактики геморроя. 




ХИ.АМ 


Старый-старый сюжет: из лунок 
«что-то» периодически вылезает и 
«это» нужно быстро и безболезнен¬ 
но «приговорить». Но что вы скаже¬ 
те, если из лунок будет выскакивать 
всякая «тараканоподобная» и «зме¬ 
еобразная» живность, а в руках... 
в руках у вас молоток! Получается 
довольно забавно. Но главное — не 
впадайте в раж, есть и добрые зве¬ 
рушки: они зеленого цвета и иногда 
с рожками на голове. Им встряска 
мозга и рихтовка черепной коробки 
противопоказана. Дерзайте! 



Интернет: 

!Шр:/Лд.сот.ги/зегдіепко бЭ.зИітІ 

Интерес: 

10 минут 



РІСО Ѵ5. ІІВЕПКЮ8 



Дикая помесь знаменитой народной 
игры «камень-ножницы-бумага» и 
русской рулетки с садистским укло¬ 
ном. Суть в следующем: набираются 
две команды, одна — трое школьни¬ 
ков, вторая — трое отморозков-ки- 
боргов. Два игрока (соответственно, 
один из вашей команды школьников, 
другой — противника) садятся за 
круглый стол и под музыку из «О, 
счастливчика» начинают играть (увы, 
без комментариев Диброва). Но есть 
одна маленькая деталь: между вами 
лежит кольт, и если проигрываете, то 
вот тут-то и начинается русская ру¬ 
летка. Дрожащей рукой вставляете 
ствол себе в рот и под щелканье сами 
знаете чего — нажимаете на курок. 
Всего 4 осечки... потом мозги будут 
собирать по всей комнате. 



Интернет: 

!Шр:/Лд.сот.ги/зегаіепко 79.зІі1тІ 

Интерес: >5 минут 


Размять мозги 


САМОУВО СІПЬ 


Кстати, о мозгах! Игры на технологии 
ЛазМ всегда славились коротким иг¬ 
ровым процессом. Но Оапдиго ОігІ 
представляет собой полноценный 
квест, цель которого — затащить де¬ 
вушку в постель. Для этого нам при¬ 
дется обойти разные увеселительные 
заведения, чтобы найти, а затем и 
развести девушку на секс. И если ду¬ 
маете, что после 15 минут она ваша, 
как бы не так! Видите циферку 50 


в подзаголовке «Интерес»? По слож¬ 
ности и увлекательности игра не усту¬ 
пает знаменитому квесту «про Лар¬ 
ри». Стоит отметить и отличное зву¬ 
ковое сопровождение. Единствен¬ 
ный минус — все диалоги ведутся на 
«не-всем-знакомом» английском. 

Интернет: 

Мир://ѵѵѵѵѵѵ.сІапсеаіс1.сот/рІа\ЛІазІі 

.р. Ир?(Зате1Р=54 

Интерес: >0 минут 
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■ с Сергеем Долинским 

САМЕЗ ОГШрЕ 

Станислав Полозюк 5ІапізІаѵ@сІопрас.ги 



Почесать руки 


ХІАО-ХІАО 2 


Знаменитая серия Хіао-Хіао воз¬ 
вращается на мониторы, но теперь 
в интерактивном виде вы можете 
сами помахать руками и ногами 
не хуже Джеки Чана. Под вашим 
чутким руководством на протяже¬ 
нии трех уровней черный челове¬ 
чек «из спичек» должен устроить 
оппонентам серьезный мордобой. 
Но будьте осторожны, не получите 
«в туза» сами! 




Интернет: 

Іійр://ѵѵѵѵѵѵ.ргікоІз.сот.ги/тиИ/дате 

3/ГІОНТ2.3ѴѴІ 
Интерес: 10 минут 


ГОЛУБОЙ ЛЕС 


В этой «бродилке» мы выступаем 
в роли охотника, но на кого кон¬ 
кретно — неизвестно. Скажем так, 
пошли мы в лес за дичью, а лес ока¬ 
зался немного... м-м... голубоват: 
то и дело из кустов выпрыгивают 
голые, брызжущие слюной озабо¬ 
ченные дядьки. И не дай бог, если 
вы промахнетесь или закончатся 
патроны: они сделают то, о чем, по¬ 
хоже, мечтали всю свою голубую 
жизнь — вас! Потом останется раз¬ 
ве что в монастырь податься... 





Интернет: 

Ийр://\л/\л/ѵѵ.іагосігот.ги/іпсІех.р!ір?Р 

АѲЕ ІР=6&(ЗАМЕ ІР=204 

Интерес: 10 минут 


Потренировать глаз 




Вы когда-нибудь ели палочками? 
Если нет, то возможность попрак¬ 
тиковаться в этом — перед нами. 
Есть три тарелки: красная, белая и 
серая. В первой лежат бобы двух 
цветов: темные и светлые. Их нуж¬ 
но разложить в другие две тарелки 
(по цветам). Просто? А если это де¬ 
лать палочками? То-то и оно, заня¬ 
тие не из легких. 


Интернет: 

Ийр://ѵѵѵѵѵѵ.і1ип.ги/?р=1&ісі=254 

Интерес: 15 минут 




Г"7 Моя доза — 15 минут? 

Друзья, чтобы выбрать игру было проще, решено использовать лишь одну и весьма субъективную оценку, которую мы назвали «Инте¬ 
рес». Этот параметр обобщенно характеризует все достоинства того или иного онлайнового развлечения. Проще говоря, через какой 
промежуток времени (чаще в минутах, но чем черт не шутит...) игра перестает оказывать «лечебное» воздействие и уже сама начинает 
провоцировать стресс. 
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■ с Сергеем Долинским 

ОІіЫ^ІЕ РЕАТІІРЕ 

Татьяна Вирясова ІаІѵіг@таіІ.ги 


УМЕЕШЬ ЛИ ТЫ 
ФЛИРТОВАТЬ?... 


ОЧЕНЬ СЕРЬЕЗНО 


Хотите знать, с кем дружить, 
а с кем — не стоит? Кого при¬ 
гласить на вечеринку, а с кем 
создать игровой клан?.. 

Ответы на эти и многие другие 
вопросы можно получить из 
различных психологических 
тестов, буквально наводнив¬ 
ших Интернет. Умные и глу¬ 
пые, смешные и серьезные, 
дилетантские и профессио¬ 
нально-научные тесты пресле¬ 
дуют нас в Сети повсюду. 


«Тестландия» НПр://ѵѵѵѵѵѵ.1ез1Іап(±ги . 
самая большая коллекция тестов 
в Рунете. Здесь есть все: от тестов 
по английскому и компьютерам до 
«психологических» тестов. На сер¬ 
вере свыше 100 тыс. зарегистриро¬ 
ванных пользователей, что гово¬ 
рит о его огромной популярности. 
Проходя тесты, пользователи могут 
получить почетные награды: лен¬ 
точки, медали, кубки. Кроме этого, 
тут имеют хождение виртуальные 
деньги — «рублики». За правиль¬ 
ный ответ вы получаете 1 рублик. 
В дальнейшем их можно использо¬ 
вать для покупки ответов на вопро¬ 


сы или проверки правильности от¬ 
вета. Сервер регулярно проводит 
розыгрыши призов, и чем больше 
наград и рубликов вы набрали, тем 
выше вероятность получить приз. 
Работа над сервером не законче¬ 
на, проект полностью открыт для 
пользователей. Любой желающий 
может прислать сюда свой тест и 
присоединиться, таким образом, 
к дружной команде разработчиков. 
В категории «серьезных» ресур¬ 
сов, регулярно проводящих чемпи¬ 
онаты и розыгрыши призов среди 
тестируемых, отметим еще и 
«Мозг.Ру» ІіЦр://ѵѵѵѵѵѵ.то 2 д.ги . Они 



в этом плане с «Тестландией» — 
близнецы-братья. 


НА ВСЕ РУКИ МАСТЕРА 


Рунет пестрит тестами на вечные темы. 
Интеллект, характер, бизнес, здоровье, 
он и она, отдых, отношения с социумом и 
пр. Вы склонны размышлять или действо¬ 
вать? «Вкладчик» или «делец»? Исполни¬ 
тель или личность? Сексуальны ли вы? 
Ответ отыщется на следующих сайтах. 

ШезШ ЬПр:/ЛезІ.тзк.ги — один из самых попу¬ 
лярных сайтов онлайновой «психологии». По¬ 
рядка 50 тестов позволят составить портрет лич¬ 
ности. Главные хиты — «Ваш психологический 
возраст» и «Ваши комплексы». 

«РзИезІ.сот.ги» НПр://рзіІез1.сот.ги . 

Около 300 всевозможных тестов! Самые ориги¬ 
нальные, на наш взгляд — «Каковы ваши шансы 
заинтересовать девушку?» и «Насколько вы 
вежливы в Интернете?». 

Не намного отстали и «Лучшие тесты» 
ИКрѴЛезІі.ги — на этом сайте их более 150. Один 
из самых популярных: «Умеешь ли ты флирто¬ 
вать?». 

«Психологические онлайн-тесты» 

ІіМр:/Ле8І8.ІіоІт.ги — тоже в передовиках. 


120 тестов, среди которых привлекают внима¬ 
ние: «Какой вы психолог?», «Скрытый стресс», 
«Есть ли у вас враги?». 

Ю++ 

!ійр://ѵѵѵѵѵѵ.аигога.ги/іпсіех ід.Ыгп — это 30 до¬ 
вольно интересных тестов. В их числе несколько 
вариантов Ю-теста и тесты в картинках. Самый 
забавный — «Знаете ли вы свою националь¬ 
ность?». Он был разработан еще в двадцатых го¬ 
дах прошлого века доктором Петром Сониным и 
позволяет на основании физиологических и пси¬ 
хических критериев (то есть «объективно»!) оп¬ 
ределить степень принадлежности к великорус¬ 
ской нации. 

На ВШЕТ 

!іПр://ѵѵѵт.ЬіІпеГги/рзусІіо/іпсІех.Іі1тІ 
особо рекомендую 9 вариантов Ю-теста и юмо¬ 
ристические «Хакер-тест», «Коммунист ли вы?», 
«Маразм-тест», «Знаете ли Вы, что такое Интер¬ 
нет?». 

Тесты на РОШЭѴѴ.РШ 

НПр:/ЛезІ5.ТоІІоѵѵ.ги просто невозможно сосчи¬ 
тать! Хиты — это, конечно же, «Проверьте свою 
память», «Насколько вы довольны жизнью?», 
«Довольны ли собой?» и «Решительность». 


Среди стандартного набора «Психологических 
тестов онлайн» Іі»р://пеѵѵ!ез1з.киІіс!ікі.пе1 выде- 
ляются тесты знаний об Интернете и информа¬ 
ционных технологиях. 

Психологические тесты от ЗирегЗоЬ.ги 
ЬКр://уу\л/уу.зирецоЬ.гиЛез^ посвящены работе. 
Стоит ли менять работу, оценка общительности 
и самостоятельности, степени мотивации к успе¬ 
ху, стиль работы. Приятно греет душу тест 
«Зарплатомер»: «На какую зарплату вы можете 
претендовать?». У меня получилось совсем не¬ 
плохо... 

«Тесты, тесты, тесты» 

ИПр:/ЛезІ5.рр.ги — 160 популярных психологи¬ 
ческих тестов. Изюминка сервера — «Конструк¬ 
тор тестов», с помощью которого легко создать 
собственный интерактивный тест в виде ѵѵеЬ- 
странички. Она будет состоять из трех частей: 
опросного листа, программы обработки ответов 
и окна для отображения результатов тестирова¬ 
ния. И все это в одном файле, который вы може¬ 
те сохранить и далее распоряжаться им по сво¬ 
ему усмотрению — размещать на любом ѵѵѵѵѵѵ- 
сервере или использовать для работы в авто¬ 
номном режиме (просто запуская в браузере). 
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■ с Сергеем Долинским 

РЕАТІІВЕ ОЫЫ^Е 

Татьяна Вирясова Іа!ѵіг@таіІ.ги 



ОСТОРОЖНО, ТЕСТ! 



Немало в Рунете тестов и, так ска¬ 
зать, нетрадиционной ориентации, 
и просто развлекательных. Загля¬ 
ните, например, на мистический 
сервер Атепо.ги ЬКр://ѵѵѵѵѵѵ.атепо. 
ги/рзѵс^іоЛезіз.НІтІ . где выложено 
свыше 50 тестов для вполне опре¬ 
деленной аудитории. Даже назва¬ 
ния тут интригуют: «В плену у сти¬ 
хий», «Что секс грядущий мне гото¬ 
вит?», «Избранник космоса (тест 
для оценки парапсихологических 
способностей личности)», «Вампир 
внутри нас», «Любовь требует 
жертв», «Открылся «Третий 
глаз»»... 

Среди «Тестов для всех» !Шр://1ѳзІ- 
ІогаІІ.пагосі.ги . которых насчитывает¬ 



ся 48 штук, найдутся и такие нетри¬ 
виальные псевдотесты, как значе¬ 
ния имен и их влияние на судьбу и 
характер (по материалам книги Б. 
Хигира «Тайна имени»). Убил же 
наповал «Тест для начинающего 
завсегдатая ресторанов». Узнала, 
как говорится, много нового и по¬ 


лезного, хотя с тестом и не справи¬ 
лась... 

Узнать, «Способны ли Вы убить че¬ 
ловека?», помогут «Психологичес¬ 
кие тесты» ІіЦр://ѵѵѵѵѵѵЛез1.е1оаз1.ги . 
Тут же не пропустите графический 
«Тест на самооценку», «Как пере¬ 
жить день всех влюбленных?» и 
феминистский «Чем заняться 8 
марта?». 

«Сервер 1001» И«р://1001 .ѵсіѵ.ги/ 
іезі/ содержит 12 вполне разумных 
тестов о личной жизни. Впрочем, 
есть небольшая «загогулина». Что 
бы вы ни ответили на вопросы тес¬ 
та «Что вы знаете о сексе?», в ре¬ 
зультатах обязательно получите 
настоятельную рекомендацию про¬ 
честь на этом же сайте книгу В.Ша- 
хиджаняна «1001 вопрос про ЭТО». 


На сайте тату-студии «Ыеѵѵ ЕЦіпіс 
Таіоо» Ніф://ѵѵѵѵѵѵ.пеѵѵ-е1!іпіс. 
ги/диіг.-Іііт предложат пройти 
славный тест «Какая татуировка 
бы вам подошла?». Результаты 
всегда польстят самолюбию. А как 
же иначе, ведь коммерция — 
прежде всего! 



НЕ ВСЕ ТАК ПЛОХО, ТОВАРИЩ! 


Если вам не понравились результаты какого-ли¬ 
бо тестирования — не огорчайтесь. Тесты, как 
правило, дают лишь некий срез личности в «те¬ 
кущий момент жизни», в то время как большин¬ 
ство характеристик личности и поведения чело¬ 
века весьма динамично изменяются. Сегодня 
вы один, а завтра уже совсем другой... 
Помните, ни один тест не в состоянии оценить 
человека «вообще» и «навсегда». Даже самый 
«ужасный результат» — не приговор, а всего 
лишь шанс задуматься о том, что стоит изме¬ 
нить в своей жизни. 




Что вы непроизвольно рисуете на лекциях 
и уроках, во время разговоров и совещаний? 
Оказывается, это своего рода тест... 


Цвет автомобиля... 



Цвет вашего автомобиля может 
многое сказать о характере. 


і і. агіц.нц 


создайте свои 
тест... 
и люди к вам 1 
потянутся :-) | 


юи А я знаешь чей это ^ 

I флаг? А если тебе М ѵ 
/ V "лЧ I показать флаг НІ 
_ 1 II Г Г. | посложнее? \ 

Оп-Ііпе ТЕСТЫ ДЛЯ ВСЕХ 


■ Главная Рейтинги Чемпионаты Регистрация Тѵсовка Форум 



Я — лабораторная мышка 

По-настоящему профессиональные психологические тесты представлены в Рунете 
«Психодиагностической лабораторией» Ьир://ѵтѵѵ.р5ус1іоІоду.ги/іе5Із/ . Результаты 
тестирования абсолютно анонимно используются в научных целях, поэтому прой¬ 
ти эти тесты — дело чести для каждого, кто хочет поддержать отечественную нау¬ 
ку. Судя по книге отзывов, свои психологические портреты здесь не постеснялись 
составить даже известные академики. Семь научных тестов позволят выявить осо¬ 
бенности характера, ваши привычки и склонности. Результаты тестов хранятся 
в «Личной папке», доступной пользователю в любой момент. Тестирование можно 
проходить неоднократно, но рекомендуется не чаще одного раза в две недели. 
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ТЕСТОВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ ХЗ МАОА2ІЫЕ ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


Любителям моддинга 
посвящается 



Компания ВТС решила порадовать общественность 
новой линейкой тонких и компактных клавиатур. 
Всего было выпущено четыре модели: 6100С, 
62000, 6300С, 6300С1-. Первые три ничем кроме 
стильного низкопрофильного дизайна не выделяют¬ 
ся, а в последней стоит отметить наличие люми¬ 
несцентной подсветки клавиш, что не только краси¬ 
во выглядит, но и помогает работать в полной тем¬ 
ноте. В остальном это просто хорошие компактные 
клавиатуры, с мягким и низким ходом кнопки 
(2 мм), в которых для бесшумной работы примене¬ 
на технология Зсіззог Туре. Что касается цен, ско¬ 
рее всего, как и обычно, продукция ВТС будет не 
так дорога, по сравнению с более известными брен¬ 
дами, но и не стоит ожидать единых ценников с из¬ 
делиями неизвестной китайской фабрики. 



Всем известная компания АВІТ анонсировала но¬ 
вую видеокарту АВІТ ПХ800-(Зиги, основанную на 
чипсете Вабеоп ВХ800, с поддержкой революцион¬ 
ной технологии ѵОиги, которая, по словам произво¬ 
дителя, может увеличить производительность на це¬ 
лых 30%. Данная разработка напоминает систему 
иОиги, применяемую сейчас в топовых моделях ма¬ 
теринских плат АВІТ. Ее суть заключается в посто¬ 
янном мониторинге различных компонентов графи¬ 
ческого адаптера. В зависимости от их температу¬ 
ры ѵОиги сама устанавливает тактовые частоты чи¬ 
па и памяти, что, собственно, и приводит 
к перманентному увеличению производительности. 
Также, для более стабильной работы, система уме¬ 
ет автоматически повышать напряжение, что зна¬ 
чительно расширяет оверклокерские способности 
этой платы. 



Г игабайт для 
ноутбука 


Заставить работать свой ноутбук без малейших 
подтормаживаний можно с помощью гигабайтной 
планки памяти ООП 333, которую недавно предс¬ 
тавила компания Кіпдтах, любительница выпус¬ 
кать ОЗУ нестандартных объемов и скоростей. 
Конечно, найти столь гигантские модули можно и 
сейчас, но когда за производство взялась такая 
крупная и авторитетная компания, можно ожи¬ 
дать, что уже через несколько месяцев на полках 
многих магазинов появится маленькая, но обла¬ 
дающая большими возможностями планка памяти. 
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На прилавках магазинов можно увидеть десятки всевозможных 
МРЗ-плееров. Несмотря на то, что из моды до сих пор не вышли 
МРЗ/СЭ-модели, большим спросом все же пользуются устройства 
со встроенной памятью и компактным дизайном. Ряды МРЗ-девай- 
сов со встроенным жестким диском пополнил ЫЕХХ N0-105, объ¬ 
ем которого составляет целых 5 Гб. Это внушительный размер, 
учитывая, что сам плеер весит вместе с аккумулятором всего 70 
грамм и легко помещается в кармане рубашки. Столь малых раз¬ 
меров удалось добиться за счет использования однодюймового 
НОО и небольшого 8-строчного экрана с голубой подсветкой. Кор¬ 
пус изготовлен из прорезиненного пластика, который хоть и дает 
неплохую дополнительную защиту, ронять плеер на пол все же не 
рекомендуется. Новинка поддерживает форматы МРЗ, ѴѴМА и да¬ 
же ООО ѴогЬіз, при среднем качестве музыки вы сможете без тру¬ 
да записать в него около 1000 песен, а литиево-полимерный акку¬ 
мулятор даст возможность слушать музыку без перерыва в тече¬ 
ние 18 часов. 


Супертелефон от Моіогоіа 


В прошедшем году известный производитель сотовых телефонов и 
коммуникаторов, американская компания Моіогоіа, выпустила 
несколько новых моделей. Одна из них, совсем недавно поступив¬ 
шая в продажу ВА2П ѴЗ, просто не может не привлечь к себе вни¬ 
мание. Новинка буквально нашпигована всевозможными совре¬ 
менными функциями: цветной дисплей, беспроводной модуль свя¬ 
зи стандарта ВІиеІооіЬ, возможность воспроизведения МРЕѲ4 и, 
конечно же, фотокамера с функцией записи видео. Все это умес¬ 
тилось в тоненьком корпусе, выполненном из алюминиево-магни¬ 
евого сплава, что делает его очень легким и прочным. ВА2П ѴЗ 
заключен в форм-фактор «раскладушка», что придает дополни¬ 
тельную защиту внутреннему экрану и клавишам. Новинку можно 
отнести к бизнес-классу как по стоимости, так и по функциональ¬ 
ности, но она непременно приглянется модникам и меломанам за 
счет элегантного дизайна и возможности использования МРЗ в 
качестве звонка. 


* гіІе.трЗ 
^ Аг»І 5» Ыате 
Т Тупе Ыате 


ЗДввноооіеітАиикЕвох 


*) 


ИЕХХ 



Меньше — не значит хуже 


Известный производитель портативных аудиосистем, компания 
МРЮ, представила на обозрение публики новый МРЗ-плеер 
РѴ400 со встроенным ІІЗВ-штекером. Новинка будет предложена 
покупателям в трех вариациях: с объемом памяти 128 Мб, 
256 Мб и 1 Гб. Но чем же он отличается от своих предшественни¬ 
ков? Во-первых, время работы от батареи типа ААА увеличилось 
до 20 часов, а используя штекер вы сможете безо всякого програ¬ 
ммного обеспечения подсоединить устройство к разъему ІІЗВ 2.0, 
легко и быстро скачать понравившиеся песни или иную информа¬ 
цию, а благодаря акустической технологии РЫІірз ЗоипсІ ЕКес! — 
насладиться мягким трехмерным звуком... Встроенные диктофон 
и РМ-радио также открывают широкие возможности применения 
МРЮ РѴ400. 
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Прогресс не стоит на месте 


Не успели любители суперкомпьютеров проапгрейдить 
свои машины, как компания ЗаррЫге, верный друг и со¬ 
ратник канадской АТІ ТесМпоІодіез, анонсировала новые 
топовые модели графических адаптеров на основе све¬ 
жего чипа Х850. Новинка представляет собой вариацию 
«пенсионера» Х800, слегка отшлифованного, подчищен¬ 
ного и смазанного маслом. Немного возросли тактовые 
частоты ядра и памяти, но, в целом, никакими вмеша¬ 
тельствами в архитектуру удачно вышедшей на рынок 
пол года назад карты инженеры АТІ заниматься не стали. 
Как и прежде, нам будет предложено 3 версии плат: 
Х850Рго, Х850ХТ и самый-самый вариант — Х850ХТ 
Ріаііпипл Ебіііоп. Если первая модель еще пытается умес¬ 
титься в рамки среднего класса, то последние две — ре¬ 
шения исключительно класса Ы-епсІ, цена которых будет 
находиться на уровне не ниже $500. 


Максимальная производитель¬ 
ность при минимальных 
затратах 


В прошлом номере мы уже писали о появившихся видео¬ 
адаптерах среднего класса Васіеоп Х700 от АТІ, сочета¬ 
ющих в себе доступную цену и высокую производитель¬ 
ность. Новинка заслуживает внимания широкого круга 
покупателей, посему и производители плат долго ждать 
не стали, один за одним представив решения на основе 
этого чипсета. Серия ОідаЬуіе ОѴ-РХ70Р, несмотря на 
практически идентичные сэмплу карт от АТІ технические 
характеристики, интересна специальной системой ох¬ 
лаждения ЗіІепІРіре, значительно снижающей уровень 
нагрева платы даже при максимальных нагрузках. Как и 
раньше, в яркой коробке ОідаЬуіе вы найдете всевоз¬ 
можные аксессуары к видеокарте, с десяток дисков и 
подробнейшее руководство пользователя. 


Игровая станция 
следующего поколения 


Крупнейший тайваньский производитель материнских плат, 
компания ОідаЬуІе, представила новую системную плату 
для процессоров АІѴЮ АіЫоп 64РХ/64, выполненных в 
форм-факторе Зоскеі 939. Сердцем новинки под названи¬ 
ем ОА-8КІ\ІХР-5І_І является мощный чипсет пРогсе 4 31_І. 
Его отличительная особенность заключается в поддержке 
одновременной работы двух видеокарт, установленных в 
разъемы РСІ-Ехргезз. Подобная система значительно уве¬ 
личивает итоговую производительность практически во 
всех трехмерных приложениях, оставляя с носом даже са¬ 
мые продвинутые одиночные карты. Возвращаясь к самой 
материнской плате, стоит отметить ее широкие возможнос¬ 
ти расширения: 

10 портов 115В 2.0, сетевые адаптеры І802.11д, СЬіі І_АІ\І 
и многое другое. К сожалению, неизвестна только цена и 
точная дата появления новинки в продаже. 
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«Широкоформатники» — 
в массы 


ѵ 


В моду входят широкоформатные жидкокристалличес¬ 
кие мониторы, на которых удобно смотреть не только 
фильмы, но и играть в игры, и даже работать. Извест¬ 
ный производитель ЖК-дисплеев, компания ВепО, 
объявила о выпуске нового 17" широкоформатника 
с соотношением сторон 16:10, что, кстати, дает отлич¬ 
ную возможность для работы с таблицами и данными 
похожего типа. Фирменная технология улучшения 
изображения ЗепсеЕуе, полный набор выходов: 
0-ЗиЬ и цифрового ОѴІ, а также З-Ѵібео и композит¬ 
ных входов, делает новинку отличным мультимедий¬ 
ным решением. Высокая яркость (450 сб/т 2 ) и хоро¬ 
ший уровень контрастности (800:1) дают в итоге чет¬ 
кое изображение без бликов. Нельзя не отметить и 
весьма оригинальный и стильный дизайн новинки. 



Презентация нового 
производства ноутбуков ІНІІ 


Компания іВІІ существует на российском рынке уже 
2 года. За это время она зарекомендовала себя как хо¬ 
роший производитель ноутбуков и аксессуаров к ним. В 
ноябре этого года на презентации, приуроченной к от¬ 
крытию новых производственных площадей, было рас¬ 
сказано о новом методе контроля качества. Суть его 
заключается в том, что теперь каждый работник поточ¬ 
ной линии, перед тем как выполнить свою задачу, вво¬ 
дит в табельный компьютер свой ПИН, который потом 
указывается в так называемом выходном листе. Если 
в конце производственного процесса один из компо¬ 
нентов компьютера оказывается нерабочим, того, кто 
допустил неточность, элементарно определить по 
ПИН'у. Таким образом, каждый сотрудник, если не же¬ 
лает быть оштрафованным на приличную сумму, обя¬ 
зан действительно качественно делать свою работу. 

_ 



Бюджетный ЖК-монитор 
для дома и офиса 

Компания Асег решила обновить линейку недорогих 
17" мультимедийных мониторов. АІ_1715тз в первую 
очередь предназначен для любителей поиграть и по¬ 
смотреть фильмы, так как время отклика матрицы 
составляет всего навсего 12 миллисекунд, что обеспе¬ 
чит высокий уровень комфорта при просмотре. Встро¬ 
енные динамики по 1 Вт выдают приличный звук. Вы¬ 
сокая контрастность (450:1) и яркость (270 кд/м 2 ) 
обеспечивают достойное изображение, что не может 
не радовать пользователя, купившего этот монитор по 
весьма и весьма бюджетной цене. 

ѵ _ 
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Асег ТгаѵеІМаІе 2300 


Иномарка по российской цене 



( Т)НА ЗАМЕТКУ _ 

СРІІ: ІпіеІ Сеіегоп М 1.3 ГГц 
Память: 256 Мб РОР266 
Винчестер: 40 Гб АТА100 
Видео: ІпіеІ Ехігете СгарНісз 2 64 Мб 
Особенности: ОѴй-РѴѴ, ѴѴі-Рі, ВІиеіооіЬ 
ГДЕ КУПИТЬ: ѵѵѵѵѵѵ.піх.ги 


ЦЕНА 

$950 


Серия ноутбуков ТгаѵеІМаІе 2300 от компании Асег отли¬ 
чается современной и производительной начинкой, ка¬ 
чественным и стильным корпусом, а также приемлемой 
ценой и широкой доступностью в российской рознице. В 
большинстве задач модель способна практически на рав¬ 
ных конкурировать со своим настольным собратом сред¬ 
него класса. Оно и понятно, ибо сердце ТгаѵеІМаІе 2300 — 
мобильная версия процессора ІпіеІ Сеіегоп с тактовой час¬ 
тотой 1.3 ГГц. Дополняют картину 256 Мб ООР266 ОЗУ, 
системная логика ІпіеІ 8520М и встроенный графический 
адаптер ІпіеІ Ехігете (ЗгарЬісз 2. Помимо всего прочего, 
представитель новой линейки — в зависимости от конкрет¬ 
ной модели — оснащается пишущим оптическим приводом 
ЭѴО-НѴѴ, восхитительной 15" Юй-панелью и винчестером 
40 Гб АТА100. В качестве стандартных и общепринятых 
возможностей прилагаются адаптеры беспроводной связи 
ѴѴі-Рі (ІЕЕЕ 802.11 д) и ВІиеІооІИ, интегрированная сетевая 
карточка и 56К Ѵ.92 модем. 

Корпус компьютера выполнен в строгом прямоугольном 
стиле — подобный подход воплощает в себе фирменный 
дизайн с замысловатым названием Роііо («папка»). Цвето¬ 
вая гамма ноутбука выдержана в традиционных серебрис¬ 
то-черных тонах. Нужно ли говорить, что внешне он неот¬ 
личим от флагманских моделей Асег? При всех своих дос¬ 
тоинствах вес компьютера не превышает 2.95 кг. Ко вре¬ 
мени появления журнала в продаже ТгаѵеІМаІе 2300 уже 
должен лежать на магазинных полках. 


АІЬаІгоп РС6600СТ Недорогой Ні-епсІ 



( Т)НА ЗАМЕТКУ 

СРІІ: МѴЮІА СеРогсе 6600СТ 

Частота ядра: 500 МГц 
Частота памяти: 1000 МГц 
Память: 128 Мб 
Шина памяти: 128 бит 
Особенности: ЭѴІ, ТѴ-ОиІ 
ГДЕ КУПИТЬ: ѵуул/ѵѵ.регіосагсі.пеі 


ЦЕНА 

$206 


Продукты компании АІЬаІгоп обладают незаурядной 
функциональностью, достойным качеством и невысо¬ 
кой розничной ценой, за что и любимы россиянами. Ви¬ 
деоадаптер АІЬаІгоп РС6600 — тому пример. Как сле¬ 
дует из названия, карта построена на базе новейших 
графических чипов (ЗеРогсе 6600ѲТ. Также она обору¬ 
дована 128 Мб памяти стандарта РОВЗ, ТВ-выходом, 
интерфейсом для подключения мониторов с разъемом 
ЭѴІ. Связь с остальными компонентами системы осу¬ 
ществляется через высокоскоростную шину данных 
РСІ-Ехргезз. 

Между тем, современные игровые приложения берут 
свое — чего только стоят невиданные красоты НаІМ_і!е 2 
или подзабытого Раг Сгу! РС6600ѲТ с легкостью справ¬ 
ляется со своей задачей и выводит на экран безупреч¬ 
ную картинку. Недетская производительность даже на 
самых высоких разрешениях достигается благодаря 
500-мегагерцовой тактовой частоте чипа и гигагерцо¬ 
вой памяти. Пусть вас не смущает относительно малое 
ее количество: сегодняшним играм вполне достаточно 
128 Мб, зато это позволило компании ощутимо снизить 
розничную цену и, что немаловажно, установить более 
скоростные чипы ОЗУ. Отдельных слов заслуживает 
эффектная система охлаждения графического адапте¬ 
ра — добрую половину поверхности платы занимает 
внушительных видов турбинный вентилятор и два ради¬ 
атора, укрывающие собой микросхемы памяти. 
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СідаЬуІе СА-К8ЫХР-5и 


Дуэт для ѲеРогсе 

Сначала был АІИІоп 64. Затем появился РСІ-Ехргезз, а после 
ІЧѴЮІА анонсировала 5І_І-совместимые видеокарты и набор 
системной логики пРогсе4. Все это и многое другое удачно 
сочетается в новой материнской плате ОідаЬуІе ѲА-К8ІЧХР- 
5и. Спешим предупредить читателей, что упомянутый про¬ 
дукт обладает воистину феноменальными характеристика¬ 
ми. Именно поэтому мы призываем пропустить эту страницу 
или на худой конец — удержаться от похода в ближайший 
компьютерный магазин! 

Для твердых духом продолжаем обзор ОА-КвЫХР-ЗИ. В ос¬ 
нове данной материнки лежит новейший чипсет пРогсе4, вся 
соль которого заключена в поддержке параллельной работы 
двух видеокарт стандарта РСІ-Ехргезз 16х. В сравнении 
с этим наличие интерфейса ЗегіаІ АТА II, встроенного файр- 
волла, гигабитного сетевого контроллера, шести портов 115В 
2.0 и трех ІЕЕЕ 1394Ь, а также модуля беспроводной связи 
ѴѴі-Рі кажется просто детским лепетом. Как и прежде, ма¬ 
теринская плата выполнена в форм-факторе АТХ с размера¬ 
ми 305x244 мм. Прикупив это счастье, останется лишь пот¬ 
ратиться на пару одинаковых СеРогсе, топовый АІЫоп 64 РХ 
и как минимум две планки 512 Мб ООР400. Надеемся, что 
для наших читателей сие — сущие пустяки. Не так ли? 


( Т)НА ЗАМЕТКУ 


Процессор: АМР АІМоп 64/64 РХ 
Системная логика: ИѴЮІА пРогсе4 5Ы МСРз 
Память: 4 слота ОйП400 до 4 Гб 
Слоты расширения: 2хРСІ-Ехргеззх16 слотов, 2хРСІ-Ехргеззх1 и 2хРСІ 32Ы1 
Порты: 8 ЗАТА, 2 АТА133, 6 ЫЗВ 2.0, 3 ІЕЕЕ 1394Ь, 1 РОО 
Особенности: поддержка ИѴЮІА ЗУ тиІІі-СРІІ, ОиаІ Роѵѵег Зузіет, 802.11 д 
ГДЕ КУПИТЬ: ѵѵѵѵѵѵ.оісіі.ги 


ЦЕНА 

$170 


АЗУЗТеК 3-ргеззо 


Чемоданчик с сюпризом 

Буквально на днях компания А5118 представила обществен¬ 
ности новую серию ЬагеЬопе-систем 5-ргеззо. Новинка при¬ 
мечательна благодаря специальной сенсорной панели для 
переключения режимов работы компьютера и мультимедий¬ 
ного центра. Возможностей 3-ргеззо хватает на все мысли¬ 
мые электронные развлечения — просмотр 0\ЛЭ, воспроиз¬ 
ведение МРЗ и прием трансляций в РМ-диапазоне отныне су¬ 
щие пустяки. Вышеперечисленные функции компьютера дос¬ 
тупны без загрузки операционной системы. К слову, послед¬ 
няя представлена в лице новоявленной МісгозоЙ ѴѴіпбоѵѵз ХР 
Мебіа Сепіег ЕбШоп и входит в комплект поставки 3-ргеззо. 
Неменьший интерес представляют технические характерис¬ 
тики новинки. Производитель оставил покупателю абсолют¬ 
ную свободу выбора конфигурации — внутри баербон-систе- 
мы находится лишь материнская плата. Все остальное приоб¬ 
ретается и устанавливается собственноручно, либо сотруд¬ 
никами магазина. В основу 5-ргеззо положена системная 
плата Р4Р8Т, построенная на чипсете І865. Ее возможностей 
достаточно для работы со всеми известными модификация¬ 
ми Репііит 4 вплоть до версии с частотой 3.4 ГГц форм-фак¬ 
тора Зоскеі 478. Максимальный объем поддерживаемой па¬ 
мяти составляет 2 Гб, чего более чем достаточно для такой 
системы. Особого внимания заслуживает встроенный двух¬ 
канальный контроллер ЗАТА вкупе с графическим адаптером 
Іпіеі Ехігете ѲгарЫсз. С другой стороны, избалованное «по¬ 
коление пепси» судорожно отведет взор и отправится на бли¬ 
жайший развал за новейшим ѲеРогсе или же представите¬ 
лем семейства Пабеоп, ведь 3-ргеззо оборудован портом 
АѲР 8Х. 



( Т)НА ЗАМЕТКУ 


ЦЕНА 

$350 


Материнская плата: АЗІІ8 Р4Р8Т 

Системная логика: Іпіеі 865С + ЮН 5 

Процессор: Іпіеі Репііит 4 с тактовой частотой до 3.4 ГГц 

Особенности: ТВ-тюнер, пульт ДУ, сенсорная панель, 7-іп-1 кард-ридер 

ГДЕ КУПИТЬ: ѵѵѵѵѵѵ.іесііпосііѵ.ги 
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Тоже компьютер 


Мини-справочник 
по ЬагеЬопе-системам 



О В поисках нового системного блока для компьютера 
встретить сейчас в магазине простой и скучный «се¬ 
рый кирпич» довольно трудно. А если и встретите, то 
бегите от него побыстрее да подальше — только не¬ 
добросовестные производители сегодня не имеют 
в штате хорошего дизайнера и продолжают торговать 
серыми блоками с весьма утилитарной внешностью. 
Все остальные фирмы, включая даже такие консерва¬ 
тивные, но производящие при этом очень качествен¬ 
ную продукцию, как ІМѴѴІІМ и СЬіеЛес, заметно обнови¬ 
ли свои линейки корпусов, внеся в них элементы 
Ьі-ІесЬ стиля. 

Но одно дело — покупать хоть и симпатичный, но до¬ 
вольно громоздкий блок, а другое — приобрести аль¬ 
тернативу — ЬагеЬопе-систему, о которых и пойдет 
речь. Первоначально они представляли собой замет¬ 
но уменьшенный в размерах ПК. Никаких интересных 
и необычных технологических решений в них не бы¬ 
ло: материнская плата тіпіАТХ, стандартная система 
охлаждения, платы расширения и т. п. Первопроход¬ 
цем была компания ЗЬиНІе, и на приложенном фото 
видно, что первые мини-ПК были еще менее симпа¬ 
тичны, чем сегодняшние лопате корпуса. 

О Однако, несмотря ни на что, весьма хорошо продава¬ 
лись. Стоит отметить, что эти модели были построены 
еще для старичка Репііит III и Сеіегоп формата Зоскеі 
370. Спустя несколько месяцев появился Репііит 4, 
активно стали развиваться Зоскеі А чипы АІЫоп ХР и 
Ригоп. Тут-то и подоспели новоиспеченные конкурен¬ 
ты в лице МЗІ и некоторых менее известных и непопу¬ 
лярных у нас тайваньских компаний. 651-ая МЗІ МЕСА 
использовала недорогой и нетребовательный систем¬ 
ный чипсет под Репііит 4, но многое умела делать 
в «оффлайновом» режиме, то есть без загрузки ОС. 

Ѳ С помощью изящного пульта управления можно было 
использовать МЕСА 651 как музыкальный центр, теле¬ 
визор, радиоприемник или даже как цифровой фо¬ 
тоальбом. Чуть позже появилась МЕСА-модель 
с действительно уникальной материнской платой: 
соблюдая столь же малые размеры, на ней находился 
полноценный слот АСР! До этого ЬагеЬопе-системы 
выпускались в большинстве своем с интегрирован¬ 
ным графическим ядром, что автоматически отсека¬ 
ло геймеров как потенциальных покупателей. 
Системы на основе чипсетов І845, І848, пРогсе 2 рас¬ 
пространились так же быстро, как и появилась специ¬ 
альная система охлаждения, на которую в скором вре¬ 
мени перешли все продвинутые ЬагеЬопе-системы. 
Первые модели хоть номинально и поддерживали са¬ 
мые мощные процессоры, работать с ними не могли 
из-за недостаточного теплоотвода. 

О Пройдя стадию технического совершенствования, 
компании-производители начали экспериментиро¬ 
вать с внешним видом. Особенно отличилась в этом 
АЗІІЗТеК: ее тогдашняя новинка под названием 
Оідітаігіх была похожа на все что угодно, только не на 
компьютер. 
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НАВОѴѴАКЕ 

С ПЕРСПЕКТИВЫ ) 



© Следующий этап развития ЬагеЬопе-систем можно 
назвать коммерциализацией рынка. Нет, и раньше его 
участники очень даже задумывались о получении мак¬ 
симальной прибыли с продажи своей продукции, но в 
схватку сразу вступили несколько крупных тайваньс¬ 
ких производителей. К сожалению, не все подошли к 
этому творчески: при всем уважении к той же АІЬаІгоп, 
ее модель АВох скучна и тривиальна. Она, несомнен¬ 
но, выполнена по высшему разряду, имеет прекрасную 
расширяемость, но ее внешность вторична и повторя¬ 
ет черты первых ЗЬиШе'ов 5-летней давности. 

© Примерно по такому же пути пошли фирмы ѲідаЬуІе и 
ІѵѵіІІ. Даже сама ЗЬиШе, законно провозгласившая се¬ 
бя основателем этого типа ПК, не рисковала с дизай¬ 
ном, продолжая выпускать довольно скромные моде¬ 
ли. В то же самое время МЗІ модифицирует свою ли¬ 
нейку МЕѲА, пополняя ее моделями 180 и 865. 

© Еще один тайваньский производитель — Зоііек — вы¬ 
пустил серию ЬагеЬопе-систем ОВіс. Новинки были 
весьма скромны внешне, и, казалось бы, ничего кроме 
вторичности и желания производителя заработать 
лишний миллион долларов в них нет. Все оказалось 
совсем иначе. Пусть внешне «Кубики» и были весьма 
непритязательны, внутри них скрывалась полноценная 
материнская плата с поддержкой любых процессоров 
АІѴЮ АіЫоп ХР или даже АіЫоп 64! Спустя пару меся¬ 
цев на рынок вышла модель, уже дружащая с АІЫоп РХ. 
Новинка под названием ЕО3901 тем самым оконча¬ 
тельно прекратила толки о том, что ЬагеЬопе — не 
компьютер. На его основе с легкостью можно постро¬ 
ить хоть игровую станцию, хоть графическую, а то и 
вовсе мини-сервер. АІЫоп РХ-55 в сочетании, скажем, 
с ѲеРогсе 6800 Шга и 2 Гб оперативной памяти — не 
самая слабая конфигурация. 

© Это произошло примерно в середине осени 2004 года, 
и до декабря интересными моделями рынок не попол¬ 
нялся. Но последний, сокрушительный для своих конку¬ 
рентов удар в самом конце года нанесла компания 
АЗІІЗТеК. Ее З-ргеззо (который, кстати, можно встре¬ 
тить в этом номере), обладает просто сногсшиба¬ 
тельным внешним видом, объединяя при этом черты 
дизайна ЬМі музыкальных центров, ОѴО-плееров 
и даже высокотехнологичной бытовой техники. Начин¬ 
ка находится на соответствующем уровне: Репііит 4 
3.4 ГГц, АѲР видеокарта и прочие прелести современ¬ 
ной платформы Іпіеі. 

Что касается нашей страны, то в магазинах в основ¬ 
ном представлены как раз исключительно стильные 
ЬагеЬопе-системы, а конвейерные поделки со вторич¬ 
ным дизайном российского покупателя не интересуют. 
МЗІ МЕѲА, ЗЬиШе, АЗЫЗТеК Рідітаігіх, З-ргеззо и 
ЕСЗ (ЕІііе Ѳгоир) Е2-ВисІсііе — все эти модели совер¬ 
шенны в техническом плане, то есть при покупке у вас 
практически не будет ограничений по выбору комплек¬ 
тации: вы можете заказать как недорогую, но симпа¬ 
тичную «печатную машинку», так и мощную геймере - 
кую станцию. 
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Я Е 



АЗІІЗТеК Ехігете АХ850 



Лидер сменился? 


( Т)НА ЗАМЕТКУ _ 

Модель: АЗУЗТеК Ехігете АХ850 Ріаііпит 
Чипсет: АТІ Расіеоп Х850 

Частота процессора: 540 МГц 
Память: СОБРЗ, 1180 МГц 

Ѵісіео іп/оиі: есть 


Г""7 Большой брат следит за тобой! 

Идущая в комплекте веб-камера — не простой бонус. Дополни¬ 
тельное ПО позволяет использовать ее в качестве полноценной 
скрытой камеры, фиксируя происходящие перед ее зорким гла¬ 
зом события и сообщая о них владельцу посредством е-таіі. 
С помощью другой утилиты ее можно использовать для обще¬ 
ния в процессе игры. Зачем смотреть, как твой коллега отчаян¬ 
но рулит мышкой, уставившись в монитор, не очень понятно, но 
нельзя не отметить весьма приятный интерфейс программки. 


Н овинка от АЗІІЗТеК осно¬ 
вана на последнем чипсете 
АТІ — Рабеоп Х850, кото¬ 
рый от своего предшественника 
Х800 практически ничем не отлича¬ 
ется. Выпуском новой серии компа¬ 
ния расширяет линейку своей про¬ 
дукции в секторах тесііит- и Гіі-епсІ, 
то есть в самых дорогих ценовых ка¬ 
тегориях. Всего будет предложено 
несколько вариантов плат: Пасіеоп 
Х850ХТ РЕ, Х850ХТ и Х850 Рго. 
Между собой они разнятся тактовы¬ 
ми частотами и комплектацией. Нам 
же на тестирование досталась самая 
производительная и самая снаря¬ 
женная плата из всех, что недавно 
увидели свет: АЗІІЗТеК Ехігете 
АХ850ХТ Ріаііпит, именно так зо¬ 
вется она полностью. 

В красочной коробке оказалась са¬ 
ма плата, руководство пользовате¬ 
ля, переходники ОѴО-ЗиЬ, ЗѴібео- 
ПСА, НЮТѴ, диски с драйверами, 
фирменными утилитами А51ІЗ, прог¬ 
раммами РоѵѵеЮігесіог 3, Месііа 
ЗІюѵѵ, АЗІІ5 ОѴО, а также две иг¬ 
рушки: Зоіпі Орегаііопз и ХрапсІ ВаІІу. 
В углу скромно лежал еще один ма¬ 
ленький бонус: веб-камера А51І5. 


Сама плата впечатляет размера¬ 
ми: она целиком занимает собой 
не только разъем РСІ-Ехргезз, но 
и слот, расположенный чуть ниже 
на материнской плате, так как по¬ 
верх чипа инженеры АЗІІЗТеК 
соорудили достаточно громозд¬ 
кий теплоотводный канал, по ко¬ 
торому турбинный кулер прогоня¬ 
ет воздух, забирая его из корпуса 
и высылая за пределы системно¬ 
го блока через два радиатора. 
Любителям моддинга также пон¬ 
равятся два светоида, встроен¬ 
ных в кулер платы — АХ850 прек¬ 
расно впишется в интерьер даже 
самого «заряженного» компьюте¬ 
ра. Результаты тестов подтверж¬ 
дают наши выводы, сделанные в 
начале статьи: значительного 
прорыва в скорости нет и в поми¬ 
не, но 850-ый стабильно «приво¬ 
зит» своему предшественнику 
Х800 5-7% производительности. 
Учитывая, что цены на Х850 не 
должны быть чересчур заоблач¬ 
ными, ее вполне можно рассмат¬ 
ривать как оптимальное решение 
в классе ііі-епсі для покупки в бли¬ 
жайшее время. ■ 



ВЕРДИКТ 


АЗЫЗТеК АХ850ХТ Ріаііпит Есііііоп — новый флагман линейки АТІ 
Расіеоп. Он немногим превосходит своего предшественника, 
но так как эти платы производятся уже по отлаженному 
техпроцессу, их стоимость обещает быть весьма адекватной даже 
сразу после появления в продаже. 


ОЦЕНКА: 


***** 
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СНеіНес ВХ-01 


Немцы атакуют! 


Р ынок компьютерных корпу¬ 
сов условно можно поде¬ 
лить на три части. Это уль- 
тра-бюджетные решения до $30, 
представляющие потенциальную 
опасность для всей вашей системы; 
недорогие, но надежные системни¬ 
ки за $40-60, которых рука дизайне¬ 
ра, видимо, не касалась; и, наконец, 
яркие, эффектные модели, с проз¬ 
рачными стенками, подсветкой и 
прочим «тюнингом». Выбранная 
модель от компании СМеКес не 
хвастает яркими аксессуарами, в 
ее арсенале — немецкая надеж¬ 
ность, умеренной выразительности 
оформление и относительно невы¬ 
сокая цена. 

Основа ВХ-01 выполнена из прос¬ 
того металла — увы, но алюминие¬ 
вая конструкция является неоспо¬ 
римым преимуществом баснослов¬ 
но дорогих моделей. По традиции, 
передняя панель целиком облицо¬ 
вана качественным пластиком. 
Здесь же обнаружилось значитель¬ 
ное число вентиляционных отвер- 
ствий, два светодиода и аккуратный 
замочек, отпирающий верхнюю по¬ 
ловину панели. Вентиляционные 
прорези на декоративной дверце, 
да и на всей поверхности корпуса, 
снабжены специальными фильтра¬ 
ми для защиты от вездесущих час¬ 
тиц пыли. В верхней части систем¬ 
ного блока расположились че¬ 
тыре 5.25" и два 3.5" отсека, 
в нижней — панель с двумя ІІЗВ, ау¬ 
дио и ІЕЕЕ1394 (РігеѴѴіге) портами. 
На каждом из шести отсеков име¬ 


ются фирменные пружинные амор¬ 
тизаторы для подавления вибраций 
от чрезмерно ретивых дисководов. 
Внутренняя часть корпуса впечат¬ 
ляет размерами: мы устанавливали 
в него материнскую плату АВІТ 
А(38, которая никак не может по¬ 
хвастаться миниатюрными габари¬ 
тами. Впрочем, фишка этого блока 
не в том, что инженеры увеличили 
его основу на десяток сантиметров 
для комфортной установки полно¬ 
размерных плат, а в грамотном 
расположении корзины с 3.5" уст¬ 
ройствами: она максимально при¬ 
двинута к фронтальной стенке, что 
добавляет лишние 2-3 сантиметра 
к свободному пространству внутри 
корпуса. 

С обратной стороны боковой пане¬ 
ли разместилась пара 80-милли¬ 
метровых вентиляторов, установка 
которых немыслима без 120-мил¬ 
лиметрового гиганта аккурат под 
360-ваттным блоком питания. Важ¬ 
но заметить, что в некоторых моде¬ 
лях ВХ-01 на задней панели нахо¬ 
дятся лишь два небольших кулера, 
что является не столь удачным ре¬ 
шением, как один большой венти¬ 
лятор. 

В целом, новинка от немецкой ком¬ 
пании, уже, кстати, успевшая за¬ 
светиться в некоторых московских 
магазинах, производит впечатле¬ 
ние надежной, качественной, с лег¬ 
ким налетом фильдеперса модели, 
которая отлично подойдет как для 
домашнего, так и для офисного ис¬ 
пользования. ■ 


( Т)НА ЗАМЕТКУ 



Модель: ВХ-01 
Форм-фактор: АТХ 
Питание: 360 Вт 
Размеры: 470x205x524 мм 
Вес: 16 кг 



В коробке с ВХ-01 (точнее, в нем самом) мы нашли с деся¬ 
ток различных пакетиков с приятными и полезными аксессуа¬ 
рами. Винтики для крепежа материнки и фиксаторов, которых 
хватило бы, наверное, на сборку десятка таких компьютеров, 
скругленные шлейфы ЮЕ, плоские 8АТА, крепежи оптических 
приводов и винчестеров и прочие мелочи, хоть и являются атри¬ 
бутами хорошего корпуса, не всегда встречаются в моделях 
среднего класса. 


ЕЗЗ ВЕРДИКТ 


СЬіеПес ВХ-01 — выдающаяся линейка современных корпусов 
форм-фактора АТХ. Стильный дизайн, продуманная конструк¬ 
ция — ничто в сравнении с невиданным рвением производителя 
довести свое детище до ума. В качестве приятного дополнения 
вы всегда можете рассчитывать на разноцветные лицевые пане¬ 
ли и внутренний блок с шестью (!) дополнительными 3.5" отсека¬ 
ми. Хватит на все. 


ОЦЕНКА: 


іскігіск 
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Г аджет месяца 

Карманный компьютер раІтОпе Типдзіеп Т5 



К ак мы уже сказали, внеш¬ 
не Типдзіеп Т5 до невоз¬ 
можности напоминает 
младшую модель семейства с суф¬ 
фиксом Е — ушел в небытие раз¬ 
движной «слайдер», черты нала¬ 
донника обрели строгость и неуло¬ 
вимый оттенок аскетичности. Од¬ 
нако в отличие от своих предшест¬ 
венников новинка выполнена из 
темно-серого пластика. С левой 
стороны корпуса КПК находится 
узкая прорезь для установки за¬ 
щитной крышечки, справа — место 
под хромированный металличес¬ 
кий стилус. Задняя поверхность 
корпуса не содержит ничего инте¬ 
ресного — именно здесь обнару¬ 
жились встроенный динамик и от¬ 
верстие с кнопкой [Пезеі]. На 
верхнем торце наладонника по¬ 
местились слот расширения памя¬ 
ти стандарта 30, 3.5 мм аудиовы¬ 
ход, порт инфракрасной связи и 
кнопка выключения КПК. По тра¬ 
диции, в нижней части устройства, 
аккурат под полноразмерным 
НіПез+ дисплеем расположены ап¬ 
паратные клавиши — пятипозици¬ 
онный навигационный джойстик и 
кнопки быстрого запуска приложе¬ 


ний. Особого внимания заслужи¬ 
вают две из них: [Ноте] и [Рііез]. 
Первая предназначена для быст¬ 
рого запуска установленных при¬ 
ложений и доступа к некоторым 
функциям наладонника при помо¬ 
щи Раѵогііез. Вторая — для досту¬ 
па к содержимому памяти компью¬ 
тера посредством встроенного 
файлового менеджера Рііез. В це¬ 
лом же, по нашему субъективному 
мнению, компактный Типдзіеп ТЗ 
лежал в руке удобнее, нежели 
стручковатый Т5. 

Новинка оборудована 256 Мб 
энергонезависимой памяти. Из них 
215 Мб доступны пользователю — 
55 Мб для работы ОС и 160 Мб в 
качестве отдельного ііазіі-диска. 
Другими словами, вы сможете 
подключать и работать с КПК как 
с обыкновенным ІІЗВ-накопите- 
лем. Специально для этого в арсе¬ 
нале предустановленных прог¬ 
рамм Раіт 03 есть приложение 
с красноречивым названием Огіѵе 
Мобе. Раз уж зашла речь о памяти 
Типдзіеп Т5, обсудим технические 
характеристики новинки. Кремни¬ 
евым сердцем наладонника слу¬ 
жит ІпіеІ ХЗсаІе РХА 270 с такто- 


Официальный анонс карманного компьютера Типдзіеп Т5 от 
компании раІтОпе произвел настоящий фурор. Ведь достой¬ 
ного наследника славных традиций Типдзіеп ТЗ дожидались 
без малого год! Между тем, релиз новинки подлил масла в 
огонь — одни сетовали на отсутствие столь полюбившегося 
«слайдера», других не устраивал дизайн корпуса а-ля 
Типдзіеп Е, а третьи вообще ожидали девайс на базе новей¬ 
шего Раіт 03 СоЬаІі. Никто и не подумал, что на суд общест¬ 
венности представлен доведенный до ума и отполированный 
до блеска продукт линейки Типдзіеп. 



( Т)НА ЗАМЕТКУ _ 

Операционная система: Раіт 03 Сатеі 5.4.5 
Процессор: ІпіеІ ХЗсаІе РХА 270 416 МГц 

Память: 256 Мб ОЗУ, 215 Мб доступно пользователю, 160 Мб ІІазН-бгіѵе 
Слоты расширения: ЗО/ЗОС/ММС (поддерживается ЗОЮ) 

Дисплей: ТРТ, 65536 цветов, 320x480 точек 

Дополнительные возможности: ЗІиееіооіП, ИК-порт 
Аккумулятор: Ы-іоп, 1300 мАч 
Размеры и вес: 120x78x15 мм: 155 г 


Цена: 
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вой частотой 416 МГц. Для увели¬ 
чения встроенной памяти исполь¬ 
зуется слот расширения 30. Не 
забыт и старый добрый ЗОЮ. Та¬ 
ким образом, с помощью специ¬ 
альных модулей можно легко рас¬ 
ширить и функциональность КПК. 
Из коммуникационных возмож¬ 
ностей новинки выделим модуль 


беспроводной связи ВІиеіооііі и 
инфракрасный порт, которые в 
последнее время стали своеоб¬ 
разным стандартом де-факто. С 
другой стороны, девайс лишен 
поддержки столь нужного сегодня 

рВепсЬ ! 

.ѳ ѵншянніивні 

& 

51аг1 ЬепсНтагМ 

■ 

51аг1 Ьаііегу іе«1 

Л 

□ івріау гезиііз 


5еІесі Іапдиаде 

а 

ЯЬоиІ... 


протокола ѴѴі-Рі — негоже нала¬ 
доннику высшего класса не знать 
о существовании беспроводных 
сетей! 

Искоренен существенный недоста¬ 
ток предшественников — критичес¬ 
кое время автономной работы от 
батарей. Новинка оборудована ак¬ 
кумулятором емкостью 1300 мАч и 
способна проработать без подза¬ 
рядки до 7 часов! 

Не обошлось и без программных 
обновлений. Так, Типдзіеп Т5 функ¬ 
ционирует под управлением Раіт 
03 Ѳатеі 5.4.5. Из очевидных но¬ 
вовведений следует отметить про¬ 
игрыватель мультимедиа, файло¬ 
вый менеджер, возможность выбо¬ 
ра фонового оформления на экра¬ 
не Арріісаііоп, предустановленные 
офисный пакет Ооситепіз То Оо 7 
и интернет-браузер ВІагег 4.0, а 
также список с избранными прило¬ 
жениями Раѵогііез. На наш взгляд, 
подобный набор поможет скрасить 
томительное ожидание Раіт 03 
СоЬаІі. ■ 



раІтОпе Типдзіеп ТЗ 

раІтОпе Типдзіеп Т5 

Математические 

расчеты 

628% 

650% 

Распределение тепла 

470% 

488% 

Поступ к данным 

1471% 

676% 

Работа с графикой 

1351% 

1426% 


^7 Как видно по результатам тестов, новинка от раІтОпе лишь 
немного превосходит своего предшественника по всем 
параметрам, кроме скорости доступа к данным. Объяснить это 
можно специфическим встроенным в наладонник носителем, 
с которым работать тестовая программа Раіт ВепсЬтагк пока 
не умеет. 


ВЕРДИКТ 


Как ни крути, а раІтОпе Типдзіеп Т5 — первоклассный, доведен¬ 
ный до ума наладонник. В данном КПК производитель исправил 
все огрехи предыдущих моделей семейства и предоставил поль¬ 
зователю небывалую свободу в среде Раіт 03. Вспомнить хотя 
бы встроенный Рііез или же удобный менеджер беспроводных со¬ 
единений по протоколу ВІиеІооІН. Но итоговая оценка, поначалу 
тянувшая на твердую «пятерку», была снижена из-за отсутствия 
поддержки ѴѴІ-Рі. Сегодня, когда беспроводные сети «опутывают» 
все новые квадратные километры современных городов, продви¬ 
нутый КПК просто обязан уметь в них работать. 


ОЦЕНКА: 


ігкігкй 



^7 Для полного и безграничного пользовательского счастья 
рекомендуем обратить внимание на полноразмерную клавиату¬ 
ру для раІтОпе Типдзіеп Т5. Ибо что может быть проще подклю¬ 
чения через обыкновенный порт инфракрасной связи и прият¬ 
нее работы с Ооситепіз То Со 7 в ландшафтном режиме? Пола¬ 
гаем, не стоит повторяться и напоминать читателям о долгож¬ 
данной, встроенной в систему, совместимости упомянутого 
офисного пакета с документами МісгозоН ОНісе. 



СД Ооситепіз 

|СЙ РЬо105&Ѵ 

I (г) Мизіс- 

I ѴегзпЙаіІ 


ВІиеІооІН 
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В О ѴѴ А К Е 

...у 

В ДЕТАЛЯХ ) 



Місгозіаг МЕСА 865 


Достаточно нажать эту ф 
кнопку, чтобы превратить 
МЕСА 865 в отличный 
музыкальный центр. 


Регулятор громкости. Не на Ф 
каждом компьютере 
встретишь. 


А вот сюда следует тянуться ф 
желающим погрузиться 
в волшебный мир ѴѴіпбоѵѵз 
ХР. 


Перезагрузка системы. Не на ф 
каждом музыкальном центре 
встретишь. 


Зеркальная поверхность Ф 
смотрится шикарно и стиль¬ 
но в любом интерьере. 


Пульт ДУ позволяет управ- ф 
лять просмотром ОѴР, рабо¬ 
той музыкального центра и 
телевизора, просматривать 
цифровые фотографии и 
многое другое. 



168 


№02 февраль 2005 ХЗ МАСА2ШЕ 
















Персональный компьютер — 

как одна из функций 



Внутри топовых версий 
МЕСА-коробочки живут: про¬ 
цессор Іпіеі Репііит 4 3.2 ГГц, 
1024 Мб ОЗУ, видеокарта 
Пагіеоп Х800ХТ и жесткий 
диск ѴѴезІегп ОідііаІ 25003В. 


МЕСА 865 — не единственная 
ЬагеЬопе-система от 
Місговіаг. Есть и модели 
на основе платформы АМР. 


Многофункциональный І_Сй- 
дисплей показывает настрой¬ 
ки эквалайзера, название 
МРЗ-файла и просто вносит 
элемент Ы-Іесй стиля. 


Эффективная система возду¬ 
хоотвода обеспечивает дос¬ 
таточное охлаждение даже 
системе Ні-епсі уровня. 


Управлять проигрыванием 
музыки можно и с передней 
панели МЕСА 865. 


Передняя панель скрывает 
в себе ОѴР-ПѴѴ привод, 
ІІЗВ 2.0, порты РігеѴѴіге и 
кард-ридер 6-іп-1. 
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Сводный тест 


Война 

среднего 

класса 


Мы решили продолжить тра¬ 
дицию тестирования желе¬ 
зок, которые действительно 
интересны большинству на¬ 
ших читателей. Когда этот 
тест еще только планиро¬ 
вался, у нас была возмож¬ 
ность взять самые мощные 
версии чипов от двух лиде¬ 
ров этой индустрии — ком¬ 
паний АМР и Іпіеі. Несом¬ 
ненно, искушение сыграть 
в Роогп 3 при разрешении 
1600x1200 и максимальных 
графических настройках 
было очень велико. Но мы 
прекрасно понимали, что не 
так много людей готовы вы¬ 
ложить тысячу долларов 






В итоге, мы решили протестировать наиболее интересные модели из 
ценового промежутка $200-300. Многим эта сумма может показаться 
немалой, но за эти деньги вы получаете действительно мощный про¬ 
цессор, производительности которого с лихвой хватит на 2-3 года, а ес¬ 
ли вам захочется поменять его, то велика вероятность, что покупка но¬ 
вой материнской платы и памяти не потребуется, что сэкономит ощу¬ 
тимую сумму денег. Подробнее о том, какой процессор выгоднее брать 
«на будущее», а какой обойдется дешевле сейчас, вы можете прочи¬ 
тать уже непосредственно в заметке по каждому из них. 


^"7 Исследование проводилось на компьютере следующей кон¬ 
фигурации: 

- корпус АЗІІВТеК с блоком питания 460Вт 

- материнские платы: АІѴЮ Зоскеі 754: Ерох 8КРАЗ+ 

АІѴЮ Зоскеі 939: АЗІІВТеК А8Ѵ Оеіихе 
Іпіеі Зоскеі 478: СідаЬуІе 8ІРЕ1000Рго2 
Іпіеі иЗА775: АВІТ А38 

- оперативная память Нупіх 1024 Мб (2x512) ООП 400 МГц РС3200 

- видеокарта: АТІ Васіеоп 9800Рго АОР8Х 

- операционная система ѴѴіпбоѵѵз 2000 ЗР4 ЕпдІізІі 
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Технические характеристики: 

Параметр 

Значение 

Тактовая частота 

3.2 ГГц 

Рейтинг 

540 

Форм-фактор 

ИЗА775 

Кэш первого уровня 

16 Кб данные + 12 Кб инструкции 

Кэш второго уровня 

1024 Кб 

Частота системной шины 

800 МГц Оиаб Ритреб 

Технический процесс 

0.09 мкм 

Максимальная выделяемая мощность 

84 Вт 

Максимальная температура 

67'С 

Цена 

$251 


ІпіеІ Репііит 4 540 

Не так давно ІпіеІ отказалась от 
системы обозначений процессоров 
в гигагерцах и перешла на рейтин¬ 
говую систему. Курьез истории: 
всего каких-то год-полтора назад 
с ее стороны была масса критики 
по поводу используемых АІѴЮ рей¬ 
тингов. Пойти на этот шаг она зас¬ 
тавила сама себя. Вложив сотни 
миллионов долларов в рекламную 
кампанию Репііит М (мобильный 
чип, основа большинства совре¬ 
менных ноутбуков), ІпіеІ добилась, 
что покупатели стали активно инте¬ 
ресоваться мобильными компьюте¬ 
рами именно на основе этого про¬ 
цессора. Но когда они слышали, что 
частота самого мощного из них 
«всего 1.7 ГГц» (была, сейчас дос¬ 
тупны более скоростные модели), 
то многие делали выбор в пользу 
массивных ЭТН моделей с много- 
мегагерцовым Репііит 4 внутри, 
хотя по производительности они 
ощутимо уступали своим мобиль¬ 
ным собратьям. 

Теперь же подобных проблем не 
возникает: недорогие Сеіегоп выде¬ 


лили в 3-ю серию, средний класс — 
Репііит 4 — в 5-ю, а в 7-ой ком¬ 
фортно расположился Репііит М. 
540-ая модель является одной из 
самых доступных на ядре Ргезсоіі и 
в форм-факторе КЗА775. Мы могли 
протестировать и более мощные 
версии, но хотелось сравнить 
именно идентичные по частоте 
процессоры разных поколений и 
разных форм-факторов, чтобы вы 
могли сделать более правильный 
выбор при покупке. 

Но, как видно из таблицы парамет¬ 
ров, от своего 478-контактного соб¬ 
рата этот чип отличает еще и уве¬ 
личившийся до 1 Мб кэш второго 
уровня, что соответствующим об¬ 
разом повлияло на итоговую про¬ 
изводительность. 


Плюсы 

Минусы 

В будущем вам 

Невысокая дос¬ 

не придется ме¬ 

тупность млад¬ 

нять І.ѲА775 ма¬ 

ших моделей 

теринскую плату 

Репііит 4 

при апгрейде 

1_ѲА775 в прода¬ 
же 


Іпіеі Репііит 4 3.2С 


Эта модель на основе ядра 0.13 мкм 
ядра МогіііѵѵоосІ является одной из 
самых мощных. Сейчас их выпуск 
почти прекращен, так как на смену 
пришли чипы на основе 0.09 мкм 
Ргезсоіі. Меньший технический про¬ 
цесс позволяет работать на более 
высоких частотах, при этом выделяя 
меньше тепла. Тем не менее, 
Репііит 4 МогіііѵѵоосІ еще достаточно 
распространены и являются наибо¬ 
лее предпочтительным вариантом 
для покупки, если у вас материнская 
плата 1,5-2-летней давности, и ме¬ 
нять ее вы не хотите. Помимо 
ЫогіііѵѵоосІ, в продаже еще можно 
встретить Репііит 4 Ргезсоіі, в 
форм-факторе Зоскеі 478. Но ве¬ 
лика вероятность того, что ваша 
«пожилая» плата откажется с ним 
работать. 

Стоит ли вообще покупать сегодня 
процессор для устаревающего разъ¬ 
ема Зоскеі 478? Попробуем разло¬ 
жить все по полочкам. Репііит 4 для 
Зоскеі 478 на основе МогіііѵѵоосІ 
стоит брать исключительно в том 
случае, если у вас уже есть соответ¬ 
ствующая материнская плата, и но¬ 


визной она похвастаться не может. 
За ту же цену вы можете приобрес¬ 
ти Репііит 4 Ргезсоіі для того же 
Зоскеі 478, и по сравнению с плата¬ 
ми для процессоров І_(ЗА775 есть 
возможность сэкономить $40-60, но 
при следующем апгрейде смена ос¬ 
новы неизбежна. Что касается про¬ 
изводительности, то результат вы 
можете наблюдать на приведенных 
в конце статьи тестах. 


Технические характеристики: 

Параметр 

Значение 

Тактовая частота 

3.2 ГГц 

Рейтинг 

п/а 

Форм-фактор 

Зоскеі 478 

Кэш первого уровня 

8 Кб данные + 12 Кб 
инструкции 

Кэш второго уровня 

512 Кб 

Частота системной 

шины 

800 МГц Оиаб Ритреб 

Технический процесс 

0.13 мкм 

Максимальная выде¬ 
ляемая мощность 

82 Вт 

Максимальная темпе¬ 
ратура 

70"С 

Цена 

$232 



Плюсы Минусы 


Неприхотливость 

Бесперспектив¬ 

в плане материн¬ 

ность платфор¬ 

ской платы 

мы 

Широкая доступ¬ 


ность в продаже 
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АІѴЮ АІЫоп 64 3400+ Воске! 754 


Если вы читали наши «Железные 
итоги года», то уже в курсе, что те¬ 
перь для Воске! 754 АІѴЮ собирает¬ 
ся выпускать исключительно недо¬ 
рогие модели. Аналогичной ценовой 
политики придерживаются и произ¬ 
водители материнских плат — моде¬ 
ли с этим типом разъема редко вы¬ 
ходят за рамки $100, равно как труд¬ 
но встретить богато оснащенную 
плату с 754-ым сокетом. Надо ска¬ 
зать, что АІѴЮ еще не полностью на¬ 
вела порядок во всем многообразии 
своих процессоров и сокетов. На¬ 
пример, наш подопытный, АІЫоп 64 
3400+, встречается как в версии с 
реальной тактовой частотой 2.4 ГГц 
и 512 Кб кэша второго уровня, так и 
2.2 ГГц совместно с 1024 Кб кэша 
второго уровня. Традиционно, для 
АІЫоп'ов наиболее существенна час¬ 
тота — поэтому, несмотря на умень¬ 
шившийся кэш, 2.4 ГГц версия (поя¬ 
вившаяся, кстати, позже «старичка» 
2.2 ГГц) обычно «привозит» своему 
предшественнику 4-6% производи¬ 
тельности. Вдобавок, она намного 


чаще встречается в розничной про¬ 
даже. 

Стоит ли приобретать сегодня систе¬ 
му на основе Воске! 754 процессо¬ 
ра? Такая покупка не только сэконо¬ 
мит вам $70-150, но и позволит в бу¬ 
дущем без проблем установить в ма¬ 
теринскую плату более мощный 
Воске! 754 чип. Разумеется, подоб¬ 
ная экономия карается некоторой 
потерей производительности. Если 
вы готовы пожертвовать десятком 
кадров в секунду в свежем шутере, 
а на сотню долларов, например, хо¬ 
тите обновить мобильный телефон, 
АІЫоп 64 3400+ Воске! 754 станет 
прекрасным выбором. 


Плюсы 

Минусы 

Небольшая цена со¬ 
путствует перспек¬ 
тивности платформы 
Широкая доступ¬ 
ность как самих 

процессоров, так и 

материнских плат 

Ощутимое 

отставание от 

своего Воске! 
939 собрата 



Технические характеристики: 

Параметр 

Значение 

Тактовая частота 

2.4 ГГц 

Рейтинг 

3400+ 

Форм-фактор 

Зоскеі 743 

Кэш первого уровня 

64 Кб данные + 64 Кб инструкции 

Кэш второго уровня 

512 Кб 

Частота системной шины 

800 МГц 

Технический процесс 

0.13 мкм 

Максимальная выделяемая мощность 

89 Вт 

Максимальная температура 

70°С 

Цена 

$241 



Технические характеристики: 

Параметр 

Значение 

Тактовая частота 

2.2 ГГц 

Рейтинг 

3500+ 

Форм-фактор 

Зоскеі 939 

Кэш первого уровня 

64 Кб данные + 64 Кб инструкции 

Кэш второго уровня 

512 Кб 

Частота системной шины 

1000 МГц 

Технический процесс 

0.13 мкм 

Максимальная выделяемая мощность 

89 Вт 

Максимальная температура 

70°С 

Цена 

$295 


АІѴЮ АІЫоп 3500+ Воске! 939 


Платформа Воске! 939, для кото¬ 
рой АІѴЮ планирует выпускать 
мощные, но не экстремальные 
процессоры, проживет еще долго: 
это подтверждается многочислен¬ 
ными официальными заявлениями 
представителей компании и ее же 
роуд-мапами (план по выпуску чи¬ 
пов и реализации тех или иных 
технологий). Поэтому, если вам 
нужен мощный компьютер с широ¬ 
кими функциональными возмож¬ 
ностями, то АІЫоп 64 Воске! 939 
будет одним лучших кандидатов на 
эту роль. 

В среднем, материнские платы 
для него дороже своих Воске! 754 
собратьев на $40-70, что довольно 
ощутимо. За эти деньги вам, прав¬ 
да, будет предложена более бога¬ 
тая конфигурация платы, с боль¬ 
шими возможностями расшире¬ 
ния и модернизации. Впрочем, 
для компьютера ценой от $1000 
(а именно столько стоит средняя 
система на основе АІЫоп 64 
Воске! 939) такая разница в цене 
материнской платы не является 
критичной. 

Важен еще тот факт, что несмотря 


на поддержание линейки чипов 
Воске! 754 , новые модели перво¬ 
начально будут появляться в вер¬ 
сиях для Воске! 939 и Воске! 940 
(своеобразный «обкаточный стенд» 
для самых мощных чипов АІѴЮ), 
и только спустя довольно продол¬ 
жительное время — для 754-ого. 
С другой стороны, если вы собира¬ 
ете недорогую систему, то вряд ли 
вам в ближайшем времени потре¬ 
буется самый производительный 
процессор. 

Возвращаясь к нашему подопыт¬ 
ному, стоит отметить, что в харак¬ 
теристиках указана его цена в бок¬ 
совом варианте, то есть в ком¬ 
плект поставки входит процессор 
и кулер. То же самое относится 
и ко всем остальным моделям, 
рассмотренным в нашем тестиро¬ 
вании. 


Плюсы 

Минусы 

Высокая произ¬ 

Низкая доступ¬ 

водительность 

ность в продаже 

при относитель¬ 

процессоров, а 

но небольшой 

особенно мате¬ 

цене 

ринских плат 
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^"7 В скором времени должны начаться продажи материнских 
плат на основе чипсета ІЧѴЮІА пРогсе 4. Этот набор системной 
логики поддерживает все современные технологии: разъем 
РСІ-Ехргезз, шину данных НурегТгапзрогі с частотой 1 ГГц и 
даже умеет одновременно работать с двумя видеоплатами, что 
практически удваивает производительность во многих 
ЗР-приложениях. 


Раг Сгу 1600x1200x32 


56,7 


47,3 


52.1 


В АЗІІЗТеК АХ850ХТ РЕ В АЗІІЗТеК АХ800 ХТ 

ВЫѴЮІА СеРогсе 6800 1Лйа 


Зегіиз Зат: ТИе ЗесопсІ Епсоипіег 1024x768 


174,5 


168,2 


] 128,1 


В РепЙит 4 3.2С В РепЙит 4 540 

В АЙіІоп 64 3400+ Зоскеі 754 ВАІЫоп 64 3500+ Зоскеі 949 


Оооѵп 3 1024x768 НідИ 
І51.2 


45.7 


54.2 


ЕРепЙит 4 3.2С ВРепЙит 4 540 

В АЙіІоп 64 3400+ Зоскеі 754 В АЙіІоп 64 3500+ Зоскеі 949 


Ооот 3 1024x768 НідИ 


45,7 




49 1 


В РепЙит 4 3.2С В Репііит 4 540 

В АЙіІоп 64 3400+ Зоскеі 754 ВАІЫоп 64 3500+ Зоскеі 949 


Выводы: 


По тестам видно, что сохраняется тен¬ 
денция, когда І-ОА775 Репііит 4 обходит 
своего коллегу на Зоскеі 478, а 939-ый 
АіМоп 64 выигрывает у 754-ого. В слу¬ 
чае с процессорами ІпіеІ, рекомен¬ 
дация может быть только одна: при лю¬ 
бой возможности желательно перейти 
на новую платформу. Стоит учесть, что 
в наших тестах мы вынуждены были ис¬ 
пользовать материнскую плату на пре¬ 
дыдущем чипсете — І865, но оснащен¬ 
ную разъемом 1-ОА775. Это было необ¬ 


ходимо, так как подавляющее большин¬ 
ство моделей на свежих чипсетах 
І915/І925 оснащены разъемом РСІ- 
Ехргезз, а для процессоров АМР на мо¬ 
мент написания этих строк подобных 
плат в продаже не было вообще. Иссле¬ 
довать же разные процессоры с разны¬ 
ми видеокартами было бы неразумно. 
Соответственно, компьютер со связкой 
І915 + Репііит 4 1_<ЗА775 + РСІ-Ехргезз 
видеокарта (уровня АТІ Рабеоп Х700 и 
выше) покажет заметно более высокие 


результаты. Мы считаем, что сборка та¬ 
кого компьютера вполне оправдывает 
средства. 

В случае с АМР рациональным будет 
любой вариант, как с выбором плат¬ 
формы Зоскеі 754, так и Зоскеі 939. 
В первом случае вы сэкономите до 
$150, но в будущем, хоть АМР и продол¬ 
жит выпуск процессоров для этого типа 
разъема, самые мощные чипы будут до¬ 
ступны, в первую очередь, обладателям 
Зоскеі 939-совместимых плат. ■ 
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Еѵо Зрогі ОТ ѴѴігеІезз 



( Т)НА ЗАМЕТКУ 

Платформа: Р32 
Производитель: Реіісап 
Интернет: Іііір://ѵѵѵѵѵѵ.рѳІісапасс.сот 

Радиус действия: Э м 
Питание: 4 АА батарейки 
Вес: 1,5 кг 


^7 Первое, что привлекает внимание в Еѵо Зрогі ОТ ѴѴігеІезз — 
несвойственный Реіісап дизайн. Фирма, доселе предпочитав¬ 
шая путь экономичного минимализма, на этот раз предпочла 
весьма эффектный стиль, сочетающий эргономичность и чисто 
эстетические достоинства. Взор привлекают вставки «под ме¬ 
талл» на корпусе и индикатор расхода батареек, удачно замас¬ 
кированный под бензиномер. 



► 


Представьтесь читателем ХЗ Мадагіпе и получите скидку 5% 
на руль Еѵо Зрогі СТ ѴѴігеІезз в интернет-магазине ѵдѵѵ.ги. 



Без проводов! 


И звестный производитель аксессуаров для приставок Реіісап 
всегда в качественном отношении уступал общепризнанному 
бренду 1_одііесІі. Конечно, своей пестрой линейкой продуктов 
компания без труда заняла нишу на рынке, предлагая покупателю бо¬ 
лее доступный товар. Но далеко не всегда демократичность являлась 
для обладателей Р32 решающим фактором. Так, например, с появлени¬ 
ем І_одііесіі Опѵіпд Рогсе Рго было бы даже странно думать о других ва¬ 
риантах. До определенного момента... 

Появившийся в октябре 2004 руль Еѵо Зрогі СТ ѴѴігеІезз, возможно, не выз¬ 
вал бы ажиотажа, если бы не одна его особенность — отсутствие проводов 
для подключения к консоли. Конечно, беспроводными джойпадами сейчас 
мало кого удивишь, а беспроводные рули мир уже видел ранее. Но Реіісап, 
безусловно, — первая компания, которой удалось сделать по-настоящему 
качественный беспроводной руль. 

Еѵо Зрогі СТ ѴѴігеІезз просто подключить и настроить. Втыкаем батарейки, 
подключаем педали (которые весьма надежно стоят на полу и не скользят 
в процессе), подключаем принимающее устройство к консоли, синхронизи¬ 
руем переключатели каналов и включаем руль. Процесс калибровки перед 
игрой, опять-таки, никого не смутит. Несомненным и едва ли не уникальным 
достоинством Еѵо Зрогі СТ ѴѴігеІезз является регулировка чувствительнос¬ 
ти, размещенная справа на корпусе. На довольно высоком уровне находит¬ 
ся качество радиосоединения. Весьма привлекательна возможность разме¬ 
щения руля как на столе, так и на коленях. Руль вполне отзывчив, влияющих 
на результат игры задержек замечено не было. 

Еѵо Зрогі СТ ѴѴігеІезз рекламируется как «единственный руль, совмещенный 
с играми серии СТА, в том числе с СгапсІ ТНеіі Аиіо: Зап АпсІгеаз». Однако 
стоит сказать, что играть в тот же СТА: Зап АпсІгеаз с рулем не так удобно, 
как с обычным ОиаІ Зіюск 2. Это, конечно, дело привычки, но нужно пом¬ 
нить, что СТА: Зап АпсІгеаз изначально разрабатывался для управления 
стандартными контроллерами. ■ 


ВЕРДИКТ 


Руль Еѵо Зрогі СТ ѴѴігеІезз сегодня — идеальный выбор по соотно¬ 
шению цена/качество. По некоторым параметрам, в частности — 
отзывчивости и качестве отдачи, он уступает Огіѵіпд Рогсе Рго, 
но если вы еще не успели стать пользователем продукции 
І-одііесІі, чаша весов может склониться в сторону Реіісап. Особен¬ 
но учитывая двойную разницу в цене. 


ОЦЕНКА: 


***** 


Благодарим интернет-магазин ѵдѵѵ.ги за предоставленное на тестирование оборудование 
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Агсііоз 


Стіпі 400 


Жесткая радость 

П родукция компании Агсііоз малоизвестна в нашей стране. Фирма 
специализируется на выпуске так называемых компактных муль¬ 
тимедийных центров. Такая маленькая коробочка с цветным эк¬ 
раном позволяет слушать МРЗ, смотреть МРЕС4, копировать во внутрен¬ 
нюю память фотографии с флэш-карт различного типа и многое другое. 
Отіпі 400 — одна из новинок Агсііоз — интересна тем, что несмотря на 
сверхмалые размеры, обладает встроенным жестким диском на 20 Гб. 
Этого вполне хватит, чтобы записать 80 ч видео в формате МРЕ04, 300 ч 
музыки или примерно 200 тыс. фотографий. Согласитесь, цифры впечат¬ 
ляющие, особенно если учесть, что без подзарядки Отіпі может работать 
до 10 ч. 

Зачем это нужно, и чем данный гаджет привлекательнее КПК, плеера или 
продвинутого смартфона? Во-первых, не каждый наладонник умеет про¬ 
игрывать видеоролики с разрешением 640x480 при 30 кадрах в секунду. 
Во-вторых, ни один КПК не оснащен жестким диском, а покупка флэш-кар¬ 
ты емкостью более 2 Гб потребует заметных вложений. Ну, и в-третьих, 
интерфейс ѴѴіпсІоѵѵз МоЬіІе придется по вкусу далеко не всем — многим 
нужен лишь удобный доступ к нужным функциям, что и обеспечивает 
встроенная в Отіпі операционная система МорПип. Нельзя не отметить 
широкие возможности нашего подопытного по проигрыванию аудио- и ви¬ 
деофайлов, а также по закачке игрушек, сделанных для Морііип. Их не так 
много, как для той же ВутЬіап, но найти их в Интернете не составит тру¬ 
да. Так как у Отіпі есть встроенный ТВ-выход, его без проблем можно 
подключить к любому телевизору, сделав своеобразной игровой пристав¬ 
кой. 

Нам очень понравился этот гаджет — его так и хочется взять с собой в по¬ 
ездку или на работу. Однако поистине бесценен он будет в путешествии. 
В поезде или самолете можно посмотреть любимый фильм или послушать 
музыку. Вернувшись после экскурсии в гостиницу, вместо того, чтобы ис¬ 
кать что-нибудь интересное на местном ТВ, гораздо приятнее просмот¬ 
реть сделанные за день снимки, скопировать лучшие на Отіпі, а утром 
выйти из номера с чистой флэшкой в цифровой камере. Опять-таки, под¬ 
ключив гаджет к телевизору, фильм можно посмотреть на большом экра¬ 
не. Теоретически, все это реализуется при помощи КПК, но здесь вам 
достаточно лишь купить устройство, достать его из яркой коробки и начать 
им пользоваться. ■ 


ВЫБОР 




ОЦЕНКА: 


Память: 20 Гб жесткий диск Экран: 2.2", 220x176 точек 

Операционная система: МорИип Время автономной работы: до 10 ч 
Размеры и вес: 100x60x17 мм, 160 г 



ВЕРДИКТ 


Отличное решение для тех, кому не нужны широкие возможности 
КПК, но хочется простого и быстрого доступа к необходимым 
функциям, реализованным в Стіпі 400. И, на наш взгляд, для пу¬ 
тешественника — это просто незаменимый электронный помощ¬ 
ник. 


ХЗ МАСА2ІІЧЕ №02 февраль 2005 


175 




























ЗЛОБНЫЕ КАРЛИКИ 
□ ИЗ ТЕЛЕВИЗОРА 

СУПЕРСЕРИЯ ТЕСНМ08 МРАМ 
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Отобразить насилие на восьмибитной приставке практически 
невозможно. Любой конфликт мгновенно приобретает оттенок 
игрушечности, возни в песочнице. Однако Тесііпоз иарап отыс¬ 
кала необходимые художественно-изобразительные средства. 
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Іг ОК? 

► Уѳг Но 


Виктор Перестукин 

СУПЕРСЕРИЯ 

ХАРАКТЕРИСТИКА ИГР ОТ ТЕСНІЧОЗ 

Спортивная или молодежная тематика. 
Герои — харизматичные злобные карлики. 

Основное решение проблемы — 
в глаз, по почкам, в челюсть... 



КІЛЧІО КІЛЧ N0 ІМЕККЕТ51І ВОССЕВ ЬЕДОУЕ 

1990 год 

Шаолиньский футбол 

Лучшее, что можно выжать из жанра. Напоминаю, на дворе 
90 год, а ТесНпоз уже достигла совершенства. Отсутствие 
ремейков говорит только о том, что добавлять просто нече¬ 
го. А высшая награда создателям — фильм ЗНаоІіп Зоссег, 
вышедший на экраны в 2001 году и совершенно определен¬ 
но инспирированный этой игрой. Идея совмещения кунг-фу 
и футбола принадлежит именно ТесИпоз. 


ІКЕ ІКЕ! ЫЕККЕТВІІ НОСКЕУ 
ВII 51ІВЕТТЕ КОРОЛЕ ОМ ВАМТОІІ 
1991 год 

Нам нужен такой хоккей 

Наиболее сочное воспроизведение хоккея на восьмибитках. 
Несмотря на свойственный ТесИпоз садизм, игра получи¬ 
лась гораздо увлекательнее официальных ГѵІНІ-’овских симу¬ 
ляторов. Да и насилие в игре, надо сказать, умеренное. Уда¬ 
ры коньком в живот не приветствовались (неслыханное для 
ТесИпоз милосердие), а добивание отсутствовало как тако¬ 
вое. Зато суперудары получились на века: шайба-вихрь, вы¬ 
носящая полкоманды вместе с вратарем — это навсегда. 
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(В БИТ) 

В багаже ТесЬпоз ^рап есть и вполне со¬ 
лидные проекты — всем известный ОоиЫе 
Ргадоп, например. Симпатичный конъюн¬ 
ктурный мордобойчик, вдохновленный 
фильмами с Брюсом Ли. Игра вдвоем де¬ 
лала 00 незаменимой в компаниях, а лег¬ 
кость прохождения — популярной. Но речь 
пойдет об иной, темной стороне ТесИпоз. 


Унылые 90-е. На эстраде «Технология», на ули¬ 
цах господство спортивных костюмов, в головах 
события 93-его, в вагонах метро — беженцы. 
Единственный способ эскапизма — «Денди» 
(ЫЕЗ), 8-битная реальность. 

Нарочитая детскость популярных игр умиляла 
родителей, усыпляла их бдительность. Все ви¬ 
дели в «Денди» желанный подарок, игрушку, 
фетиш, которым можно заставить отпрысков 
учиться еще усерднее. Это лучше, чем улица и 
не опаснее настольных игр — распространен¬ 


ная и ошибочная точка зрения. За ширмой 
«Черного плаща», «Чипа и Дейла» находились 
если не врата зла, то школа насилия уж точно. 
Подозрения должен был вызвать картридж с 
японскими иероглифами и названиями игр вро¬ 
де Іке Іке Оепзеізи. Иероглифы служили свое¬ 
образной «защитой от дураков», только самые 
пытливые умы продирались сквозь завесу не¬ 
дружелюбного интерфейса. С английским-то 
тогда дружили не все, а японский вообще был 
языком инопланетян. Порой я удивляюсь тому 



ТІМЕ 8:21 


МЕККЕТЗШ ЗТВЕЕТ ВА5КЕТ — 

ОАЫВАРЕ ОІІГ4К НЕРОЕЗ 
1991 год 

Непризнанный баскетбол 

Талантливая, но наименее популярная разработка ТесНпоз. 
Всего четыре персонажа на площадке, безусловно, ограни¬ 
чивают разнообразие игровых моментов. ТесНпоз даже 
сделала три баскетбольных кольца на каждую сторону, что¬ 
бы внести какой-то оживляж. Тем не менее, игра уступает в 
своем классе. Кольцо, находящееся на уровне третьего эта¬ 
жа, конечно, впечатляет, но забросить мяч так высоко оз¬ 
начает только одно: на несколько секунд мы потеряем из 
виду игровую площадку — а это чревато! 


ООѴѴЫТОѴѴМ МЕККЕТЗІІ КСШЗНІМ КѴОКІІ 
ЗОРЕѴІІКЕ ОМ ЫМООІЖАІ 
1990 год 
Первые ямакаси 

Правила просты: доковылять до финиша и не дать этого 
сделать другим. Трассы проходят по самым невероятным 
местам. От канализации до городских крыш. В ход идет са¬ 
мый незамысловатый инвентарь: булыжники, палки, кулаки 
и прочий «уличный набор». Трасса тянется на множество 
экранов, остаться позади невозможно — на каждый новый 
отрезок пути игра выпускает бегунов ровно в том порядке, 
в котором они финишировали в прошлом эпизоде. По той 
же причине нельзя оторваться от преследователей. Весь за¬ 
бег представляет собой одну сплошную потасовку, не пре¬ 
кращающуюся до самого финиша. Прелесть! 
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упорству, с которым мы расшифровывали 
необходимые опции игры, нащупывали секреты 
управления, заплывали за виртуальные буйки. 
Наградой за трудности перевода служил совер¬ 
шенно другой мир, отличный от соседских 
«Русалочек» и «Ниндзя-Черепашек». Мир 
ТесМпоз — взрослый мир бескомпромиссной 
борьбы. 

Основную часть проектов ТесНпоз, вошедших в 
историю под знаком «Даешь!», можно отнести к 
спортивным, несмотря на зашкаливающую жес¬ 
токость происходящего на экране. Состязатель¬ 


ность присутствует, есть участники, есть победи¬ 
тель и побежденные. В общем, спорт. Но никако¬ 
го самурайского благочестия нет и в помине. 
Соперника легче размазать по стене, чем тех¬ 
нично обыграть. Соблюдать правила и вовсе 
неспортивно. Вырываться вперед опасно - полу¬ 
чишь в спину палкой, покрышкой, камнем, спор¬ 
тивным снарядом, всем, что попадается на пути. 
Проявлять благородство недопустимо, против¬ 
ник коварен и не преминет воспользоваться ва¬ 
шей слабостью. Любой забег начинается с хоро¬ 
шей потасовки на старте, как «Формула-1» 


с групповой аварии. На упавшем сопернике луч¬ 
ше попрыгать для отстрастки, чтобы не было по¬ 
том обидно — за что?! — когда он двинет, не 
оборачиваясь, локтем. 

Сила проекта определяется количеством подра¬ 
жаний. В случае с ТесЬпоз доходило до того, что 
с экранов игра выливалась на улицы. Ваш по¬ 
корный слуга участвовал в забегах по мотивам 
игр от ТесИпоз по пересеченной местности: раз¬ 
решались толкания, хватания, тычки и затрещи¬ 
ны. Злобные карлики из телевизора овладели 
нашим сознанием. ■ 




ЗІІВРВІ5Е МЕККЕТЗІІ 

ЫЕѴѴ ВЕСОРР СОЮ МЕРАІ. СНАМРЮМЗ 

1991 год 

Японское пятиборье 

Обладатели картриджа с этой игрой чувствовали себя счаст¬ 
ливцами. В те времена не было Интернета, каталогов и про- 
давцов-консультантов. Найти необходимую игру помогал 
только случай. Ценность данного экземпляра была в ее мно¬ 
гогранности и уникальности. По сути, это сборник спортив¬ 
ных игрушек с непередаваемым колоритом и возможностью 
оттянуться вдвоем. По сложившейся традиции ни одно спор¬ 
тивное состязание не проходит без мухлежа, мордобоя и на¬ 
силия. Главная особенность — заработанные на соревнова¬ 
ниях деньги идут на покупку всевозможных устройств, об¬ 
легчающих жизнь на пути к успеху, например: пираний для 
заплыва, ракет для метания ядра, допинга для бега. 



МЕККЕТЗІІ КОІЖОЦ ОСЮСЕВАІ-І. ВII 

1988 год 

Вышибала 

Никогда не думал, что «вышибала» — игра со строгими пра¬ 
вилами и мировыми традициями. ТесИпоз, перепробовав 
классические виды спорта (бейсбол, правда, мы так и не 
нашли), обратилась к дворовым забавам. В принципе, суть 
игры передана точно, без излюбленных перегибов и садист¬ 
ских фантазий. Тем не менее, это каноническая игра от 
ТесИпоз, стиль исполнения которой все так же узнаваем, 
а суперудары по-прежнему решают многое. 
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ОНИ СДЕЛАЛИ «ДЕНДИ» 
БЕССМЕРТНОЙ 

Славная японская компания ТесНпоз Оарап образовалась 
в конце 80-х. На ее счету лучшие игры для 8-битной ЫЕ5 
(в России более известной как «Денди»). Разработчик, изда¬ 
тель, изобретатель новых жанров, поставщик японской про¬ 
дукции на западный рынок — это все ТесНпоз. Однако, не¬ 
смотря на успех, попытки интегрироваться на рынок других 
консолей провалились. ТесИпоз Оарап почила вместе с ЫЕЗ, 
оставив после себя наследие, насчитывающее 15 игр. 




П05 


іЕснпо^арап согср.™ 



йОѴѴМТОѴѴМ ЫЕККЕТЗЫ МОІЧООАТАРІ 
1989 год 

Нежный возраст 

Первая на моей памяти игра, обращающаяся к теме под¬ 
ростковой жестокости и вообще к проблемам молодежи. 
Участники игры — студенты и школьники. Как с вашей сто¬ 
роны, так и со стороны противника. Детишки только и де¬ 
лают, что лупцуют друг друга цепями, битами, мусорными 
баками. Попутно отдыхая в суши-барах, где флиртуют с 
официантками. Жизнь уличных банд, как она есть. Заметь¬ 
те, за 10 лет до СТА! 


МЕККЕТЗІІ КАКІЯ-ОЫ йЕМЗЕТЗЫ 

1992 год 

Мцыри 

Победить тигра в рукопашном бою — призвание каждого 
восьмибитника. Тем более, что тигров двое, хватит и тебе, 
и твоему напарнику. Одна из самых известных и удачных 
игр ТесИпоз. Никаких тебе замысловатых правил, минимум 
японского, невероятно большой выбор персонажей. Задача 
игрока — физическая расправа над соперником. Бой идет 
двое на двое, без применения каких-либо посторонних 
предметов. В финале игрока ждут короли кунг-фу — тигры, 
два мастера в звериных масках. Победа над ними приноси¬ 
ла почет и уважение одноклассников. 
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Нью-йоркское такси (Тахі) 

Режиссер: Тим Стори 

В ролях: Куин Латифа, Джимми Фэллон, Дженнифер Эспозито, Жизель Бюндхен 


Голливудский ремейк, как 
известно, голливудско¬ 
му ремейку рознь. Иные 
переделки оказываются 
пусть не на голову, но все 
же лучше оригиналов 
(взять хотя бы «Звонок»), 
а некоторые экземпляры 
получаются до ужаса 
«беззубыми» — по самым 
разным причинам. 

Вина за то, что из «Нью- 


Йоркского такси» вышла 
такая пустышка, лежит, ко¬ 
нечно же, на всей без ис¬ 
ключения съемочной бра¬ 
тии. Однако необъятная и 
безвкусная Куин Латифа 
делает из и без того пос¬ 
редственного фильма ка¬ 
кой-то, прости господи, ки¬ 
ношный аналог «Аншла¬ 
га». Остроты льются как 
из рога изобилия, но нико¬ 


му почему-то не смешно. 

В этой картине не ощуща¬ 
ется и десятой доли того 
очарования, что сделало 
французское «Такси» 
блокбастером, а несклад¬ 
ного Сэма Насери — звез¬ 
дой. В «Нью-Йоркском 
такси» можно посмотреть 
разве что на милую Джен¬ 
нифер Эспозито и супер¬ 
модель Жизель Бюндхен. 
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Двенадцать друзей Оушена 

(Осеап’з Тѵѵеіѵе) 

Режиссер: Стивен Содерберг 
В ролях: Джордж Клуни, Брэд Питт, 

Мэтт Дэймон 

Одиннадцать друзей, ограбивших Терри Бене¬ 
дикта в первой части фильма, и рады бы жить 


спокойно и счастливо, да вот беда — пострадав¬ 
ший бизнесмен требует свои 160 миллионов дол¬ 
ларов назад, не забыв при этом о процентах. 
С этой проблемой подельщикам приходится 
справляться по мере своих талантов. А уж 
с этим у них все в порядке, особенно учитывая, 
что банда Оушена успела слегка разрастись и 
теперь насчитывает ровно двенадцать человек. 


Алеша Попович и Тугарин 
Змей 

Режиссер: Константин Бронзит 
В ролях: Олег Куликович, 

Лия Медведева, Дмитрий Высоцкий 

Константин Бронзит, режиссер беспо¬ 
добного мультфильма «Дом на краю 
Земли», пытается совершить подвиг — 
возродить отечественную полнометраж¬ 
ную анимацию. К счастью, у «героичес¬ 
кого блокбастера», как именуют «Алешу 
Поповича» в рекламе, имеются для это¬ 
го все задатки: уникальный стиль, яркие 
персонажи, забавный сюжет и, наконец, 
талантливейший режиссер. 
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ЕКАБРЯ 


Полярный экспресс 

(ТНе Роіаг Ехргезз) 

Режиссер: Роберт Земекис 
В ролях: Том Хэнкс, Нона Гэй, Крис Коппола 


В истории о маленьком мальчике, который со¬ 
вершает волшебное путешествие на Север¬ 
ный полюс, волшебства просто выше крыши. 


Благодаря усилиям студии Золу Рісіигез 
Ітадеѵѵогкз и специалиста по спецэффектам 
Кена Рэлстону, детская сказка подается на 
высочайшем технологическом уровне. Каж¬ 
дый кадр этого фильма создан на компьюте¬ 
ре, а посетители кинотеатров ІМАХ, ко всему 
прочему, смогут увидеть «Полярный 
экспресс» в полном ЗР. 


Сокровище нации 

(МайопаІ Тгеазиге) 

Режиссер: Джон Тертлтауб 
В ролях: Николас Кейдж, Дайан Крюгер, 
Шон Бин 

Если Николас Кейдж и должен быть благо¬ 
дарен кому-то из киноиндустрии за свою 
вполне успешную карьеру, так это Джерри 
Брукхаймеру. Из пяти «стомиллионников» 
этого актера четыре спродюсированы 
именно голливудским Королем Мидасом. 
Собственно, «Сокровище нации» мало 
чем отличается от остальных картин это¬ 
го своеобразного творческого дуэта. Ис¬ 
тория о человеке, который предпринима¬ 
ет попытку найти некое сокровище, поль¬ 
зуясь оставленными предками подсказка¬ 
ми, может изобиловать либо рассуждени¬ 
ями на тему «Что означает пирамида с 
глазом на долларовой банкноте?», как 
книги Дэна Брауна, либо безостановоч¬ 
ным действием, как любой «Индиана 
Джонс». 

Фильм Джона Тертлтауба — яркий пред¬ 
ставитель второй разновидности. Мысли 
здесь если и проскакивают, то сразу же 
исчезают под яростным напором экшна. 
Взрывы, выстрелы, погони, море спецэф¬ 
фектов — все, что доктор Брукхаймер 
прописал. 


Суперсемейка 

(ТИе ІпсгесІіЫез) 

Режиссер: Брэд Берд 
В ролях: Крейг Т. Нельсон, Сэмюэль Л. 
Джексон, Джейсон Ли 

Очередной компьютерный мультфильм 
от Ріхаг, поставленный режиссером 
«Стального гиганта», рассказывает о се¬ 
мейке супергероев, которые решают за¬ 
вязать со спасением мира и хоть немно¬ 
го пожить обычной жизнью. Но в один 
прекрасный день всему семейству при¬ 
ходится вспомнить былые времена и как 
следует побороться со злом. Суперге¬ 
рои, как известно, даже на пенсии оста¬ 
ются супергероями. 
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Призрак оперы 

(Рііапіот оі Ѵпе Орѳга) 

Режиссер: Джоэл Шумахер 

В ролях: Жерар Батлер, Эмми Россум, Патрик Уилсон 

Экранизацией знамени¬ 
той оперы Эндрю Уэббе¬ 
ра о тонком ценителе му¬ 
зыки с изуродованным 
лицом, который скрыва¬ 
ется за маской и тер¬ 
роризирует обитателей 
оперного театра, попут¬ 
но приударяя за прелест¬ 
ной и талантливой певи¬ 
цей Кристиной, на этот 
раз занимается Джоэл 
Шумахер — режиссер 
«Телефонной будки». 
Все актеры в фильме 
поют своими голосами, 
причем поют отменно, 
а декорации роскошны и 
величественны. Цените¬ 
ли мюзиклов просто не 
смогут пройти мимо. 


Лемони Сникет: 33 несчастья 

(1_етопу Зпіскеі’з А Зегіез о! ІІп!оі1ипаіе Еѵепіз) 

Режиссер: Брэд Силберлинг 
В ролях: Джим Керри, Джуд Лоу, Мерил Стрип 

«33 несчастья» — экранизация детского бестселлера о троих детях, которые в од¬ 
ночасье оказываются сиротами и попадают под опеку своего родственника — 
графа Олафа. Этот циничный, неопрятный, вздорный и деспотичный персонаж не 
остановится ни перед чем, чтобы заграбастать огромное состояние, оставленное 
детишкам покойными родителями. Джим Керри традиционно бесподобен в роли 
гротескного злодея, а Джуд Лоу пробует себя в новом амплуа рассказчика. 


ыоі 

НО! 

НО! 


ТІМ АІЛЕЫ 
]АМІЕ ШЕСХІКТВ 


ТНАЫК5СММС 


Рождество с неудачниками 

(Сіігізітаз ѵѵіШ Ше Кгапкз) 

Режиссер: Джо Рот 

В ролях: Тим Аллен, Джейми Ли Кертис, Дэн Эйкройд 

После двух «Санта Клаусов», вышедших с перерывом в 
восемь лет, имя Тима Аллена довольно прочно ассоцииру¬ 
ется у всех кинолюбителей с рождественскими праздника¬ 
ми. Именно по этой причине в истории о родителях, кото¬ 
рые решают плюнуть на Рождество и слетать на Багамы 
из-за внезапного отъезда дочери, актер смотрится орга¬ 
нично. Не сильно отстает от него и экранная женушка 
Джейми Ли Кертис, которая, как недавно выяснилось, 
чувствует себя в семейно-комедийном жанре преотлично. 
В целом, «Рождество с неудачниками» вполне оправдыва¬ 
ет свое название, придуманное отечественными прокат¬ 
чиками. От непременного праздничного настроения и уй¬ 
мы дурацких ситуаций, в которые попадают главные ге¬ 
рои, вам никуда не деться. Особо смешного фильма у Джо 
Рота, увы, не получилось, однако, какому-нибудь «Пере¬ 
жить Рождество» его детище может дать сто очков форы. 

























Игры для мобильных телефонов 


СоругідЫ © 2004 МкПа. ©Донецкий Е.В. © Вкѵѵаге © Зойекз © МіаоЬііт І5РА© Аг-дгоир 

Еще больше игр на ѵѵар.888х.ги и уууууу.888х.ш 




ВІаск ^ск (Для взрослых) 



ВІаск Цаск - самая популярная игра Лас-Вегаса - 
теперь и на Вашем мобильном! Испытайте судьбу 
вместе с прекрасной незнакомкой! Правила - просты 
как всё гениальное: нужно набрать 21 очко или 
меньше, но при этом обогнать девушку. 



«220. 6230. 6610. 6660 6600. 6610. 6820. 7200. 7210. 7260, 725Л, 7600 
340415916. Змпаипд: 

50Н-С100 5СН-Е700 5СН6100 5СН Х100 5СНХ450 ЗОН-Х600 


340415916 


Чтобы заказать Заѵа-игру: 

• Отправьте $М5-сообщение с указанным кодом на номер 8882 

• Через некоторое время на телефон придёт $М$-сообщение с ссылкой на 
ѴѴАР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн (35М, МТС (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Теле2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб. (с НДС). 



Откровенные игры Инги 




(Слайд-шоу для взрослых) 


В компании этой сексуальной леди Вы не только не 
заскучаете, но и получите отличную возможность как 
следует разглядеть самые интимные уголки женского 
тела. Вы сами не заметите, как обворожительная 
красавица с лёгкостью увлечёт вас в эротическую игру, 
полную сладких грёз и фантазий. 
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иг зггги 

■ГГ' Г ■ 

■гггчгвш 
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Щ —УвГж 
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Альфа-девушки (Для взрослых) 


Надо набрать больше очков, чем у противника... 
интересно, правда? Если коротко: красные числа 
вычитаются, а зеленые - прибавляются, если 
выберете число в горизонтальном ряду, противнику 
придется брать из той же колонки. Есть разные 
режимы сложности, но остается открытым вопрос: при 
чем тут девушки?! А девушек во время игры Вам 
предстоит увидеть немало: очень красивых и не очень 
одетых. Проверьте сами. 




Женская общага (Для взрослых) 


Кто из вас не мечтал забраться в женскую общагу, 
полную молодых студенточек? Теперь у Вас есть 
шанс воплотить свою тайную мечту в реальности. Вы 
должны забраться по карнизам в комнату одной из 
девушек, уклоняясь от выбрасываемого мусора и 
внезапно открываемых окон. Забравшись к девушке, 
Вам предстоит уговорить ее быть с Вами как можно 
более нежной и обходительной... 

Моіогоіа: Т720 - 340413583. . Я 
Иокіа 3300,5100,6100,62 
- 340413588. 

340413589, 






Памела Андерсон (Для взрослых) 


Всемирно известная обольстительница любит 
настойчивых мужчин. Чем упорнее кавалер 
добивается руки и сердца, тем достойнее он кажется 
девушке. Но Вы - не кавалер. Вам не нужны рука и 
сердце Памелы. Вы знаете, что Вас интересует! 



брюнетки (Для взрослых) 


Известная экранная реализация локера на этот раз 
предлагает сразиться со жгучими черноволосыми 
красавицами. Девушки - новые, но они готовы так же 
охотно раздеться под Вашими нескромными 
взглядами, нужно только выиграть! 







За стеклом (Для взрослых) 


Надо растопить заледенелый экран с помощью 
мерцающего квадратика. Если растопите хотя бы 75% 
- появится картинка для детей после 18. 



Лучшие подруги 
(Слайд-шоу для взрослых) 


Приятно наблюдать за откровенными сексуальными 
играми двух очаровательных девушек, свободных от 
любых комплексов. Возьмите тайм-аут и расслабьтесь в 
виртуальном обществе двух смелых в своих фантазиях 
подружек. 






Специалист по грудям 
(Для взрослых) 


В этой игрушке Вам надо только... разглядывать голую 
женскую грудь. От Вас потребуется не просто 
разглядывать, но и указывать, которая из них не 
настоящая (то есть - с добавлением силикона). 
Поэтому смотрите внимательней (если уж не можете 
потрогать)! Если наберете достаточно очков, получите 
награду. 




Внимание! 


Убедитесь, что доступ на ѴѴАР входит в Ваш тарифный план, и на телефоне произведены необходимые настройки. 
Полученная ѴѴАР-ссылка работает в течение 24 часов с момента её отправки на телефон. 

Доступ на ѴѴАР предоставляется оператором связи и оплачивается отдельно согласно тарифам оператора. 

Если запрос содержит ошибку, система об этом уведомит, но услуга будет считаться оказанной и оплата со счета будет снята. 
Не отправляйте 8М8 повторно, иначе с Вашего счета еще раз спишутся деньги. 




Игры для мобильных телефонов 



























































































































МУЗЫКАЛЬНЫЕ НОВИНКИ 


АІШІО 


Х5 МА0А2ШЕ 
АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 


Просто 
очень 
хорошие 
песни 

Ц2 

Ноѵѵ Іо ОізтапІІе 
ап Аіотіс ВотЬ 
Ізіапд 

ігкігкй 

К 1)2 принято относиться не просто как к очень талантливой и очень ус¬ 
пешной группе, а к некой странной надмузыкальной институции, от кото¬ 
рой ждут если не откровений (иногда к музыке отношения не имеющих), то 
по крайней мере чего-то подобного. Мы не будем обсуждать, почему об¬ 
стоятельства сложились именно таким образом. Лучше встанем на пози¬ 
цию, что 1)2 — коллектив, в багаже у которого есть некоторое количество 
отличных и кое-где даже знаковых альбомов и ряд очень хороших песен, 
и даже как минимум одна, простите за штамп, «на все времена». И к «Ноѵѵ 
!о ОізтапІІе ап Аіотіс ВотЬ» подойдем просто как к рок-альбому. Преиму¬ 
щественно задумчиво-меланхоличному и лишь в паре мест разгоняюще¬ 
муся (как в случае с открывающим треком — первым синглом Ѵеііідо). 
И действительно состоящему из очень хороших — иногда исключительно 
хороших — песен. Пусть и раскрывающихся не после первого прослушива¬ 
ния. 





Мапіс Зігееі РгеасНегз 

Ы^еЫоосі 

Зопу 

іНгкігй 

Самое поразительное в Мапіс Зігееі 
РгеасЬегз — то, что при общем добродушии и 
даже воздушности мейнстрим-рока этого кол¬ 
лектива, идеологические посылы группы еще 
как тяжеловесны. Впрочем, обращают на это 
внимание практически все, кому не лень. 
ЫІеЫоосІ, разумеется, политизирован по са¬ 
мое не балуйся, но при этом легко восприни¬ 
мается как нечто совершенно фоновое. 



Вгііпеу Зреагз 

Ѳгеаіезі НКз: Му Ргегодаііѵе 
Лѵе 

іскіскѣ 

Ценность сборника лучших песен Бритни 
можно оценить двояко. С одной стороны, 
трек-лист, разумеется, состоит сплошь из са¬ 
мых востребованных хитов. С другой — ре¬ 
ально лучшие песни с альбомов Спирс дале¬ 
ко не всегда становились синглами и основ¬ 
ной массой как-то игнорировались. На руках 
же у нас натуральная компиляция бронебой¬ 
ных поп-снарядов. 



Медаііѵе 

Зѵѵееі & ОесеіЙиІ 
ОВ Гат/8оуиі 

ігкіг^й 

Прошлогодним альбомом на стыке глэм-рока 
и, простите, Іоѵе теіаі горячие финские пар¬ 
ни соорудили локальную мини-сенсацию. 
Набрав жирок, Медаііѵе стали делать мень¬ 
ший упор на хард-рок, взяли в состав клавиш¬ 
ника и стали походить на очередной тупой 
клон НІМ. Главное — пропал задор и резко 
упало качество песен. Хороших номеров на 
альбоме — все пара штук. 
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Раіп о 1 Заіѵаііоп 

ВЕ 

ІпзШе Оиі/Зоуиі 

***** 

Главный прог-металлический состав плане¬ 
ты (после неизбежных йгеат "Піеаіег — да и 
здесь есть, с чем поспорить) в какой уже раз 
выносит всем мозг очередным концептуаль¬ 
ным альбомом. Других коллектив не выпус¬ 
кает принципиально. Концепт совсем уж 
нескромно грандиозен, подача практически 
безупречна, а музыка все больше тяготеет 
к прог-року. 



А Регіесі Сігсіе 

еМОТІѴе 

Ѵігдіп 

После двух практически гениальных альбомов 
супергруппа взялась за перепевание чужой 
классики, приправив все это идеологическими 
пацифистскими посылами (что связано с учас¬ 
тием группы в антибушевской пропаганде). 
Про политические подтексты можно забыть — 
музыка и без них великолепна. Да и общий 
мессадж правильный — действительно ѵѵГіаі’з 
50 Іиппу ‘Ьоиі реасе, Іоѵе апб ипбегзіапсііпд? 



иоп ОІіѵа’8 Раіп 

Таде МаНаІ 
ЗРѴ/Зоуиі 

ААААк' 

Сольный альбом главного идеолога культо¬ 
вых Заѵаіаде стилистически мало чем отли¬ 
чается от номерных альбомов легендарного 
коллектива. По крайней мере, от альбомов 
классического состава начала 90-х. И это не 
только не удивительно, но и действительно 
отрадно. Учитывая хотя бы тот факт, что под 
вывеской Заѵаіаде уже несколько лет ничего 
не выходило. 


Шикарно 

спродюсированное 

дуракаваляние 


Оѵѵеп 31е*апі 

І_оѵе. АпдеІ. Мизіс. 
ВаЬу. 

ІІпіѵегзаІ/Іпіегзсоре 

***** 

На первом своем сольнике Гвен Стефани откровенно дурачится, кор¬ 
чит рожи и упаковывает кретинизм в разноцветные фантики. Ей весе¬ 
ло — и нам весело. Песни — махровый идиотизм, возведенный не то 
что в квадрат — в куб. Пустоголовость — вот слово, которым можно 
описать концепцию альбома. И в данном случае это не ругательный 
эпитет. 

Главное здесь — подача. Важно понимать, то что с музыкальной точ¬ 
ки зрения с N 0 ЭоиЫ пересечений нет. «Іоѵе. АпдеІ. Мизіс. ВаЬу.» — 
музыка нарочито восьмидесятническая, но слепленная, понятно, 
с учетом сегодняшних технологий и с привлечением прямо-таки масто¬ 
донтов саунд-продюсирования. Получается эдакий лихой, вылизанный 
и очень дорогой современный синти-поп. Донельзя комичный, ультра¬ 
модный (пусть и натужно модный) и просто превосходно звучащий. 
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Андрей Белкин, 

продюсер/гейм-дизайнер, «Акелла» 


&^о0бсти Я5ытна 


ТЪекл 

&Х<рэ^>К 


вииш- 


верю, что читатели Х5 — эрудиро¬ 
ванные геймеры, исправно посе¬ 
щавшие уроки естествознания и по¬ 
тому наверняка знающие смысл 
словосочетания, вынесенного в заголовок. Тем, 
кто «знал, но забыл», напомню в двух словах, 
что точкой бифуркации обычно называют ка¬ 
кой-то момент (или место), после чего развитие 
какой-то системы (или вида) начинает идти по 
двум, порой, взаимоисключающим друг друга 
путям. Ну, например, считается, что где-то 
8 млн. лет назад африканские обезьяны вдруг 
разделились на особо сообразительных австра¬ 
лопитеков и просто человекообразных прима¬ 
тов. Первые, в конце концов, «выбились в лю¬ 
ди», а вот последние пока, в лучшем случае, за¬ 
бавляют детей в цирке. Вот тот момент, когда 
«человек» зазвучало гордо, а обезьяна — пер¬ 
спективно, и есть пример точки бифуркации. 

Но причем тут милые зверушки? Тут у нас все 
серьезнее в сто раз: речь идет о родном, о на¬ 
шем российском... игростроении! Бюджеты рас¬ 
тут, что одновременно и хорошо, и плохо. Число 
действующих команд-разработчиков уже колеб¬ 
лется где-то в районе второй сотни, однако че¬ 
рез год из них не останется и полусотни реаль¬ 
но действующих студий. Лицензируется все, что 
можно лицензировать. Развиваются новые рын¬ 
ки (мобильный, например), тогда как самый до¬ 
ходный — консольный рынок — не поднятая це¬ 
лина. В ближайшие год-полтора эволюционные 
процессы неминуемо растащат российскую иг¬ 
ровую индустрию на направления, половина из 
которых окажется тупиковыми, а половина — 
прогрессивными. Мы становимся свидетелями 
масштабной трагикомедии с открытым финалом 
и нелинейным сюжетом. Заглянем же в «про¬ 
граммку». 

АКТ ПЕРВЫЙ: КОНСОЛИ 

Как вы думаете, почему до сих пор не издано ни 
одной по-настоящему сильной российской кон¬ 
сольной игры? (Я подчеркиваю, именно рос¬ 
сийской, а не «произведенной в России». Это, 
как говорят в Одессе, «две большие разницы».) 
Такой игры, чтоб вот прям ух! Чтоб «Метал Гир» 
с «Джеком» уныло расступались в стороны. По¬ 
тому что ручки кривенькие и не из того места 
растут? Не совсем, хотя и не без этого. Или, мо¬ 


жет, талантом обделены? Или усердия не хвата¬ 
ет? Может, денег мало? «Недоросли» еще? Где- 
то верно, а где-то и нет. Но опять же, глобально, 
дело не в этом. 

К сожалению, похоже, что глобального «корня 
зла» вообще нет. К уже упомянутым выше проб¬ 
лемам можно добавить еще с десяток внешних 
факторов, на которые разработчик вообще мо¬ 
жет повлиять лишь косвенно. Либо это все-таки 
произойдет в ближайшее время, невзирая на 
все проблемы, либо нет. 

Есть ли альтернатива? Есть: будем делать «их» 
игры у нас. Или еще круче, «их» игры у нас и 
специально для нас. Как сборка «Эаеѵѵоо» в Уз¬ 
бекистане. Дешево и сердито. Не то, чтоб это 
совсем плохо, вовсе нет. Просто хочется чего- 
то большего, чтобы гордится страной можно бы¬ 
ло, и вообще... Такая вот мы имперская нация. 

АКТ ВТОРОЙ: БРЕНДЫ 

Посмотрите, что творится в игровых чартах. 
Только внимательно. А теперь посчитайте игры, 
которые были бы: а) не сиквелами уже раскру¬ 
ченных имен; б) не под лицензией популярного 
кинофильма, тв-шоу, автомобильной марки и 
т.п. Ну как? И вот теперь представьте, как себя 
чувствует в этой ситуации российская команда, 
предлагающая рынку свою «супермегаигру» 
(причем, предположим, что это действительно 
неплохая игра). Плохо она там себя чувствует, 
скажу я вам. 

И какие будут предложения? Самый раскручен¬ 
ный русский бренд, наверное, все-таки, автомат 
Калашникова, так его и так как грязи в каждой 
второй игре. Никакими другими товарными 
брендами похвастаться мы не можем. «Терми¬ 
наторов» и «матриц» своих, к сожалению, у нас 
пока тоже нет. Впрочем, здесь ключевое слово 
«пока». Отечественная киноиндустрия находит¬ 
ся сейчас на подъеме. Господдержка, раскрутка 
сериалов, доходы от «продакт плейсмента» — 
возможно, именно альянс с отечественной ки¬ 
ноиндустрией может стать реальным выходом 
для разработчиков из сложившейся ситуации. 
Посмотрите еще раз на обложку этого журнала 
и тему номера. Это еще не «Рокки», но уже 
сильный бренд. По крайней мере, на националь¬ 
ном рынке. 

К счастью, есть удачные прецеденты продвиже¬ 


ния российских игровых брендов на мировом 
рынке и без всяких «лицензий». Хоть и не 
в мейнстримовых жанрах, но все-таки («Ил-2», 
например). Именно этот факт, а также наличие 
вполне сформировавшейся альтернативы, и 
позволяет говорить о приближении к точке би¬ 
фуркации. И произойдет это, опять же, очень и 
очень скоро. 

АКТ ТРЕТИЙ: ДОХОДНОСТЬ 

На самом деле, это не третий, а первый и един¬ 
ственный акт, ибо к нему все в результате и сво¬ 
дится. И проблема не в том, что доходность низ¬ 
кая или не растет. Пока еще очень даже растет, 
проблема в том, что те экстенсивные методы, 
которыми этот рост был обеспечен, похоже, ско¬ 
ро себя окончательно исчерпают. Дальнейшая 
борьба с пиратством, увеличение парка пригод¬ 
ных игр для РС, повышение розничной цены иг¬ 
ры — все это какое-то время еще поддержит ди¬ 
намику доходности российского игрового бизне¬ 
са. Но недолго. Если не произойдет что-то 
экстраординарное, придется осваивать какие-то 
новые формы: развивать рынок сбыта консоль¬ 
ных игры, онлайн, пресловутый и столь «мод¬ 
ный» в кулуарных разговорах несколько меся¬ 
цев назад «продакт плейсмент». Эти процессы 
очень наглядны — все это либо давно произош¬ 
ло, либо как раз происходит на западном рынке. 
И все равно стоит вопрос, готовы ли мы к тому, 
что и нас захлестнут эти перемены? Или же, пе¬ 
регрев внутренний рынок, мы будем вынуждены 
смириться с его ограниченностью и надолго от¬ 
казаться от каких-то имперских абиций? 

ЭПИЛОГ 

Забавно, но для благополучного развития ситу¬ 
ации у нас, в принципе, все есть. В прочем, 
8 млн. лет назад у тех обезьян тоже все было. 
И тем, и другим в результате хорошо, только 
одни стали людьми, а другие — нет. Вот и вся 
разница. Почему? Никто не знает. Так же, как 
и не знаем мы сейчас, куда качнется ветвь 
эволюции российской игровой индустрии в бли¬ 
жайшие год-полтора. Это удивительное время. 
Радуйтесь те, кому достался «билет в зритель¬ 
ном зале»: вам в любом случае повезло. А вот 
«актерам» этого «спектакля», скорее всего, 
придется ой как нелегко. 
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ВАМ В СОСЕДНЮЮ ДВЕРЬ 


Дмитрий Чернов, 
ведущий нонконформист 


8<г.чны<г 

Зумы Роскоььнмкова 

У\Ок От<гі\і\о н<г ЗоЗуиа*ь 



іу стати, о рекламе, продолжая 
ф ф ф Л предыдущий разговор. Недавно 
попался на глаза стенд с потря¬ 
сающим лозунгом на фоне хомяка с набитым 
ртом: «Уплетайки за обе щеки». Среднестатис¬ 
тический человек при виде столь двусмысленно¬ 
го призыва задастся вполне уместным вопро¬ 
сом: «За обе щеки что?». Вариантов масса: по¬ 
ложить, запихать, продать, обменять и все в том 
же духе. Но, наверняка, местный Александр 
Сергеевич имел в виду совсем другое, а руко¬ 
водство предприятия, посчитавшее сей поэти¬ 
ческий выстрел метким — и вовсе третье. Сде¬ 
лать сдобный слоган хотя бы читаемым (не гово¬ 
ря уже о смысловой нагрузке), слегка изменив 
название до «Уплетай-ки», почему-то никто не 
догадался. И зря. По крайней мере, успокоенные 
складной рифмой прохожие поменьше б задава¬ 
лись глупыми вопросами. 

Впрочем, вся эта беллетристика — не более 
чем попытка скрыть отсутствие идей для проло¬ 
га, а заодно и некое призрачное звено, намека¬ 
ющее на связь с предыдущей темой. Притянуто 
за уши, не так ли? Вот об этом и поговорим. 

БИБЛИЯ ѴЗ. ХИТ-ПАРАДЫ 

А речь пойдет, как ни странно, о сиквелах... 
Сегодня кажется диким, как человечество обхо¬ 
дилось раньше без этого странного явления сов¬ 
ременной культуры. Но еще какую-то сотню лет 
назад благодарным зрителям/читателям/слуша¬ 
телям было достаточно вполне конечных произ¬ 
ведений, из которых невозможно вытянуть до¬ 
полнительный материал, даже если обсосать 
все пальцы на руках и ногах. Согласитесь, слож¬ 
но представить себе, как оплошавший Отелло во 
второй части шекспировской трагедии принима¬ 
ется повторно душить свою жену. Опасаясь 
превратить героиню в овощ, автору пришлось 
бы поменять жанр на триллер и «модифициро¬ 
вать» наученную горьким опытом Дездемону, 
вряд ли горящую желанием снова отдаться в ла¬ 
пы жестокого арапа без всякого сопротивления. 
Или, раз уж заголовок обязывает, вспомним 
обожаемого на Западе Достоевского. Предполо¬ 
жим, что Федор Михайлович, пошедший на пово¬ 
ду у читателя, решил превратить «Преступление 
и Наказание» в этакую литературную жвачку 
для светских господ. Из тома в том несчастный 
Родион махал бы топором, с завидным упор¬ 
ством сокращая численность процентщиц Петер¬ 


бурга и мучая себя после этого сомнениями о 
правильности содеянного. В лучшем случае та¬ 
кая прозаическая муть сгодилась бы в качестве 
альтернативы каторге, в худшем — приобрела 
бы статус обязательного комнатного декора. 
Проводить аналогичные параллели можно до 
бесконечности. Теоретически, любая художест¬ 
венная единица — от фольклорных сказаний до 
Вечной Книги — имела б целый ворох сиквелов, 
додумайся средневековый люд до коммерчес¬ 
кой ценности сериалов. Но, к счастью, челове¬ 
чество может похвастаться уникальными произ¬ 
ведениями искусства, ознакомление с которы¬ 
ми вызывает не менее уникальные эмоции. 

ПРИРОДА НА СТРАЖЕ ШТАМПОВ 

И в таком «отсталом» подходе к творчеству есть 
свой смысл. Заложенное в человеке понятие 
первого впечатления еще никто не отменял, как 
бы нам этого не хотелось. Первый день в школе, 
первая любовь из соседнего класса, первый 
курс института, первая поездка заграницу... все 
это не терпит вторичности или превращения 
в штамп. Скармливать по сотому разу такой бу¬ 
терброд — значит окончательно отбить аппетит. 
Однако, похоже, столь простые истины плохо ук¬ 
ладываются в голове производителей. В итоге 
их недалекости и имеем неприкрытую эксплуа¬ 
тацию торговых марок, половина из которых 
уже давно превратилась в посмешище. Уж и 
поллюционирующие подростки сняли со стен 
плакаты с Ларой Крофт, и псевдоэротический 
проект Ыисіе Паібег за давностью лет потерял 
свою актуальность, и продажи АпдеІ о! Оагкпезэ 
сравнимы со спросом на социалистические 
кильки в томатном соусе, а Еісіоз все равно про¬ 
должает анонсировать продолжения. 

Правда, все вышеперечисленное не идет ни в 
какое сравнение с продукцией Сопап Ргореіііез. 
Да, в глубине души у каждого кроется подспуд¬ 
ное желание пожать руку полюбившимся героям 
и окунуться в знакомую вселенную. Безусловно, 
положительные эмоции — это наркотик. Но 
нельзя же делать из мускулистого имбецила на¬ 
ционального героя, будь он хоть трижды Шварце¬ 
неггер. Так недалеко и до регресса потребите¬ 
лей, тщетно пытающихся найти среди электрон¬ 
но-бумажного мусора забытые ощущения, что по 
сути противоречит человеческой природе. 

Это дети могут до посинения радоваться цве¬ 
тастой погремушке, да и то наличие последней 


со временем переходит в привычку. С возрас¬ 
том же уникальность впечатлений начинает за¬ 
нимать первый план, а постоянная ностальгия 
по прошлым дням становится уделом неудачни¬ 
ков. Но, по мнению издателей, покупатель 
представляет собой некий подвид, на который 
законы внутреннего развития не действуют. Ес¬ 
ли классики в основном старались создать за¬ 
конченный продукт, носящий определенный 
смысл и преследующий конкретную цель, то сов¬ 
ременные паблишеры все больше напоминают 
кэрролловскую Алису — им нередко бывает все 
равно, куда идти и что делать. Лишь бы это по¬ 
ложительно влияло на содержимое карманов. 

КОГДА ИЗ ДВУХ ВЫБИРАЮТ МЕНЬШЕЕ... 

При этом тенденции окоммерциализовывания 
(слово-то какое ужасное...) с годами все пе¬ 
чальнее. Гениальные по сути, но коммерчески 
провальные проекты все чаще уходят на архив¬ 
ную полку, собирая напоследок жалкие гроши 
по ценам рождественских распродаж. За по¬ 
следнее время целая канистра превосходных 
игр (и не только их!), непонятых публикой, оста¬ 
лась практически без шансов на продолжение. 
В то же самое время тщательно рассчитанная 
маркетологами бездушная ботва рождает бес¬ 
конечное количество еще более пустых потом¬ 
ков, активно почесывающих на лбу несмывае¬ 
мое клеймо востребованности. 

И сложившаяся ситуация говорит вовсе не 
о прогрессирующей материализации произво¬ 
дителя, а о нашей с вами, товарищи, серости. Не 
будь общественного спроса на всю эту сахар¬ 
ную вату, цени среднестатистический покупа¬ 
тель изыск и комплексность, мы бы сейчас были 
увешаны шедеврами, как елки — новогодними 
игрушками. Правда, при таком раскладе грани¬ 
ца между «хорошо» и «гениально» стерлась бы 
окончательно. Из потока серой массы качест¬ 
венных товаров и услуг все реже выскакивали 
бы разноцветные пузыри, а привыкшее к гени¬ 
ям человечество начало бы презрительно ко¬ 
ситься в сторону того, что раньше назвали бы 
революционным. Но такова наша дурацкая при¬ 
рода — жаловаться на недостаток деликатесов, 
а получив оные в избытке, лениво тыкать в них 
вилкой. Так что лучше лишний раз промолчим и 
с натянутой улыбкой проглотим ТотЬ Паісіег X и 
Оеег Нипіег У, где X и У — произвольные целые 
числа от нуля до бесконечности. 


ХЗ МАСА2ШЕ №02 февраль 2005 


189 


ЧИТАЙТЕ 

В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 
Х5 МАСАДЕ 


Локализация бескомпромиссного 
блокбастера ТИе РипізНег. 
Уникальный материал 
из студии звукозаписи. 

Беседуем с «голосами» будущей 
игры — актерами и... бывшими 
заключенными! 

Боулинг для Колумбины: 
игры и жестокость — вместе 
навсегда? 

Каникулы в Простоквашино, 
Комарово и Хургаде отклыдываются. 
Все в онлайн! 



НаІМ-іІе 2 делает 8.Т.А.І..К.Е.В. 
на его территории? 

Смотрим, сравниваем. 
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Новая часть самой успешной серии симуляторов рестлинга всех времен и народов 
^ оживает на экранах телевизоров, с добавлением КОММЕНТАРИЕВ и голосов настоящих СУПЕРЗВЕЗД. 

Выбирайте: ИГРАТЬ ПО ПРАВИЛАМ и радовать толпу, или ЗАВЫТЬ О ПРАВИЛАХ ради победы.- * 

Встретьтесь С ВЛЕТ НАВТ. АЙОВЕ ТНЕ СІАИТ и остальными ЗВЕЗДАМИ И ЛЕГЕНДАМИ 
рестлинга в новом режиме СНАІЕЕИВЕ. 


Знаменитая серия Зшаск Воѵш! превратилась больше чем в игру, это настоящий вызов тебе! 
Это ^ ЗМАСКООИПѴ! 118. ВАѴѴ 



РІауБЕаГіоп 2 


РОѴѴЕПЕО ВѴ 

5РУ 



ѵѵѵуи ІТтч со ик-ѵѵле 



По вопросам оптовых закупок 
обращайтесь по тел. 787-0775 


Т(іепате$с'йі Лчукі 'Лге5(і«тд ггтегга^пгяепі ІеОеѵізеО аг<1 ле ргодгатптпд. ?аіег* пдтез гиэе$ ЬЬеяе$$е$ $.эдггн агз тот ага а* Ші Л^о*»д Е иечэгтег -сдк аге »а<Іетагів «Лей аге в» всЧйме ргорепу о* Ас^а 'Лгезі гд -ггвмиіпе'і! г . 4 Агз АгеЯІсд Еійввттеи. ігс АРйдІвПезетѵев Ж* Тна ЭАКК8 РасіТс 

.:С 1)$ез ;лэе еісі^ѵе кег$есу ТНОжбРзс-к НС зАчкЗРасИ:згепеЗАККЗРэсіІс сзоач- газетѣ<гзА<к$Расі‘: іпс ОеѵеіоэезЬу ѵ ьЬе$:: ш ѴиЬеаСс ей згаи оде аге«гаоегвтцзпвѵ гед*»ес Иаэепэп* с* ѵ ике$Сс ІЙ Заг«е$суаі: те - Рс*еге0 ЬуСэггеЗру' <Іе5.дг аге:гайетг.$ У-Запеврул: ;^дп$ 
гезетѵео ТНО эпг іг* тна юдоаге ?ааетаЛ$ аізу'едізтегеЗ ТгаЗетзгкоГТчОтс А.І КідМв Че&еіѵес ауЗізтюг' аптМНе ?$ *ат»-у одо зге гедвіетео іаЛтаЛвоі8опуСотри*Етесагг*цігс Д і с№емгэзепэи$ одев аіз зсрупдпв аге в* рюрегіусТ В* гезресиѵе оѵпея 

Апзге №е Сан з а ігаЗетаи оѵпеЗ Су Апоге Полаго* $ юеп$еЗ су СМС лспзмЗе агЗ з и$еЗ ѵшП ратпввюп 





ИНТЕРАКТИВ 



Аттракцион неслыханной щедрости! 

Вы заполняете анкету и присылаете ее по адресу: 

127287, г. Москва, а/я 24, ХЗ Мадагіпе. 

А мы, в свою очередь, выбираем из массы нескольких 
счастливчиков и вручаем каждому по комплекту ценных 
призов. Главный из которых — РІауЗІаІіоп 2 и набор 
свежайших игр-блокбастеров! 


ФИО: 


КОНТАКТНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 


ВАШ ВОЗРАСТ 

- старше 25 лет □ 

- 23-25 лет □ 

- 20-22 лет □ 

-18-19 лет □ 

-15-18 лет □ 

-младше 15 лет □ 

ВАШ ПОЛ 

- Мужской □ 

- Женский □ 

ВАШ УРОВЕНЬ ЗАРАБОТКА 

- Более $1500 в месяц □ 

- $1000-1500 в месяц □ 

- $800-900 в месяц □ 

- $600-700 в месяц □ 

- $400-500 в месяц □ 

- $100-300 в месяц □ 

- менее $100 в месяц □ 

- не работаю □ 


ВАШЕ ОБРАЗОВАНИЕ 

- ученая степень □ 

- высшее □ 

- неоконченное высшее □ 

- получаю высшее □ 

- среднее □ 

- получаю среднее □ 

КАКИЕ ИГРОВЫЕ ПЛАТФОРМЫ 
У ВАС ЕСТЬ? 

- РС □ 

- РІауЗІаІіоп 2 □ 

- ХЬох □ 

- ОатеСиЬе □ 

- Оате Воу Асіѵапсе □ 

- РЗ опе □ 

- Ргеатсазі □ 

- Другое_ 


КАКИЕ ИГРОВЫЕ ПЛАТФОРМЫ 
ВЫ ПЛАНИРУЕТЕ ПРИОБРЕСТИ 
В БЛИЖАЙШЕЕ ВРЕМЯ? 


- РС 

- РІауЗІаІіоп 2 □ 

- ХЬох □ 

- ОатеСиЬе □ 

- Оате Воу Асіѵапсе □ 

- ІЧіпІепсІо РЗ □ 

- РЗР □ 

- Другое_ 


СКОЛЬКО ИГР В СРЕДНЕМ ВЫ 


ПОКУПАЕТЕ ЗА МЕСЯЦ? 

- больше пяти □ 

- четыре-пять □ 

- две-три □ 

- одну или не покупаю вообще □ 


ЕСТЬ ЛИ У ВАС КПК? 

-да 

- нет 

- нет, но скоро куплю 

ИГРАЕТЕ ЛИ ВЫ НА МОБИЛЬНОМ 
ТЕЛЕФОНЕ ИЛИ КПК? 

-да 

- нет 

СКАЧИВАЕТЕ ЛИ ВЫ ИГРЫ ДЛЯ 
МОБИЛЬНЫХ ТЕЛЕФОНОВ? 

-да 

- нет 

СКАЧИВАЕТЕ ЛИ ВЫ ИГРЫ ДЛЯ КПК? 

-да 

- нет 

ВЫБЕРИТЕ НАИБОЛЕЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
С ВАШЕЙ ТОЧКИ ЗРЕНИЯ 
РУБРИКИ ЖУРНАЛА 


- Новости □ 

- Соѵегзіогу □ 

- І_оасІіпд □ 

- Ргеѵіеѵѵ □ 

- Реаіиге □ 

- Пеѵіеѵѵ □ 

- МоЬіІе □ 

- Опііпе □ 

- НагЬѵѵаге □ 

- Реставрация □ 

- Кино и музыка □ 

- Авторские колонки □ 


ВЫБЕРИТЕ РУБРИКИ ЖУРНАЛА, 
КОТОРЫЕ ПРЕДСТАВЛЯЮТ ДЛЯ ВАС 
НАИМЕНЬШИЙ ИНТЕРЕС 


- Новости □ 

- Соѵегзіогу □ 

- Ьэасііпд □ 

- Ргеѵіеѵѵ □ 

- Реаіиге □ 

- Пеѵіеѵѵ □ 

- МоЬіІе □ 

- Опііпе □ 

- Нагсіѵѵаге □ 

- Реставрация □ 

- Кино и музыка □ 

- Авторские колонки □ 


ОТКУДА ВЫ УЗНАЛИ ОБ 
Х8 МАСА2ШЕ? 


- из рекламы на телевидении □ 

- из рекламы по радио □ 

- увидел на прилавке и решил купить □ 

- посоветовали друзья/знакомые □ 

- я в нем работаю □ 

- другое_ 
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ИГРАЙ БЕЗ ОГРАНИЧЕНИЙ. 



ЮСІТЕСН® СОРЭІ.Е55 АСТІОЫ™ СОМТРОО.ЕР *ог РІау5ІаІіоп®2 - 
удобный игровой манипулятор, с помощью которого вы можете 
играть на расстоянии — и это не шутки! 

Этот игровой манипулятор с вибрационной обратной связью 
основан на технологии 2,4 ГГц, что позволяет обойтись без 
проводов. Вы сможете играть более 50 часов подряд, не 
меняя батарейки! 

Это фантастика! Избавляйся от проводов! 

4 7*5 > ѵѵѵѵѵѵ.ІодіІесН.сот 



ЬэдйесН 


© І_оді*есН. Все права защищены. І-одіІесН, логотип І-одіІесН, упомянутые в настоящем документе, 
являются зарегистрированными и незарегистрированными товарными знаками компании ЬодіІесИ. 



По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 

123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ги, Шр://датез.1с.ш 



Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 

Фирма -1С», ул. Селезневская, 21; 
ул. Шоссейная, 11; 

1 -я ул. Энтузиастов. 12а; 
ул. Новый Арбат, 17; 
ул. Профсоюзная д. 128,кор.З; 
м. Марьино ТК, пав.№19; 
ул. Люблинская. 4а; 

Беренгоепр, 8/1; 
ул. М. Бирюзова, вл. 17; 

Смольная,24,-а»; 

Б Ордынка, 19, стр. 2; 

Ленинградский проспект дом 56/2; 
Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки; 

Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16; 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1; 

Ленинский проспект д 62/1; 

Руставели, 1; 

Ломоносовский пр-кт 23; 

Братиславская ул 13; 

Новая Басманная 31 стр 1; 

Ивана Франко 38 кор 1; 

Ярославское шоссе д 54; 

Полянка д 28; 

Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект. 16; 

Марксистская д 3 (маг Планета); 

Нижняя Красносельская 45 кв 41; 

Ярцевская 19; 

Земляной Вал д.2/50; 

Сев. Бутово ул. Старокачалоѳская д. 16; 
Овчииникоѳская наб. 22/24; 

Ленинский проспект 89; 

Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 Б; 
Коровинское шоссе д.20 стр. 1; 

Нагорный бульвар д.4 к. 1; 

Аргуноеская д4; 

Ленинский пр-кт 146; 

Ангарская ул. 26 кор 1; 

Мясницкая ул 17; 

Матвеевская ул 20 кор 1 
Александров 
Красный пер., 10 
Астрахань 


ул. Савушкина, 51; 
ул. Советская, 36; 
ул. Ульяновых, 3 
ул Украинская.З «Перекресток» 

Великий Новгород 

ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 

Вильнюс 

ул. Алыирдо, 10 «АКЕЮТЕ іг КО» 

Владивосток 

ул. Жигур, 48; 

ул. Русская. 46 «Планета»; 

Владимир 
ул. Дворянская, 10; 
ул. Дворянская, 11; 

Октябрьский пр-т, 47 
Волгоград 
пр. Ленина, 2-а 
Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 

Геленджик, 

ул. Полевая, 33 "Компакт" 

Губкин 

ул. Дзержинского, 113 

Дзержинск 

ул. Гайдара. 51а 

Днепропетровск 

пр. Карла Маркса. 50: 

ул. Московская, 1; 

пр. Карла Маркса, 46; 

ул. Харьковская, 2; 

ул. Боброва, 23; 

ул. Московская, 3; 

ул. Ленина, 1-Б 

Екатеринбург 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 

ул. Луначарского 49, «Титаник»; 

ул Радищева 4 магазин «Салон Тим» 

Железнодорожный 

ТЦ «Юнион» контейнер 71' 

Жуковский 
ул. Гагарина, 24; 
ул Чкалова. 1 


Ижевск 

ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» 

Иркутск 

Чехова 19 «РемБытТехника»: 

Ленина 15, «Знание»; 

Фурье 8, «ВИД». 

Литвинова 17, «Торговый Комплекс»; 
Киевская 2, «С0-НІ1»; 

Урицкого 13. «Силуэт»; 

Партизанская 1, ТД «Нейеп»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин»; 

Урицкого 1. «Детский мир» 
Калининград 

пл. Победы, 4; ' 

торговая сеть «Монитор» 

Калугу 

ул. Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 

Киров 

ул.КМаркса. 129; 
ул. Московская, 12; 
ул. Пролетарская, 17А; 
ул . Воровского, 71 

Киев 

ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка» 

Клин 

ул. Гагарина. 37/1 «Компьютеры и связь» 

Кострома 

Красные ряды, магазин «А1>; 
ул. Советская 130 

Лангепас 

ул. Ленина. 28-а, маг. «Пеликан» 

Липецк 

ул Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 

Луганск 

ул. Советская, 88 «Протон»; 

Лучегорск, Приморский край 

4 м.р-н, «Адонис» 

Лысьва 

ул. Федосеева, 33 

Махачкала 


ул. М. Ярагского, 67 

Миасс 

пр. Октября. 31 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нарьян-Мар 

ул. Ленина 23 В 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д 23 

Нижний Новгород 

ул. Большая Покровская, 74, м-н 

•Компьютер плюс»: 

ул. Веденяпина, 7/9, м-н «Олимпиец»: 

ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; 

ул. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера» 

Новокузнецк 

ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 

Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 

ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев. 15 

проспект Димитрова, 7. «Меломан-; 

Красный проспект, 74,3 этаж. «Си-Дюк» 
Норильск 

ул. Богдана Хмельницкого, 17; 
ул .Кирова. 29-4 
Одесса 
ул. Ленина, 32 

ул Ришельевская, 10 "Антошка" 
ул Жуковского, 34 «Компьютерный Дом»; 
ул. Королева 120 ТЦ «Архитекторская»; 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Аэропортовский» 

Омск 

ул. Красный Путь, 9; 

Торговый город, 3 радиоряд, 23 место 
ул. Котельникова. 12 
Первомайский рынок; 

Панорама-Центр: 

Кирова. 12 


Орск 

ул. Краснознаменная, 64; 

Павловский-Посад 

ул. Кирова, 23 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28; 

ул, М. Горького 37а магазин «Фристайл» 

Пермь 

ул. Куйбышева. 38. маг. «Игрушки»; 

Комсомольский пр-т. 24; 

ул.Луначарского, 58 

ул. Уинская, 13, ТД’Владимир" 

ул. Борчанинова, 13. универсам 7Я" 

Псков 

ул. Яна Фабрициуса. 10 

Пушкино, МО 

Московский проспект,5 

Рига 

ул. Дэербенес. 14. оф. 502 «АШ-; 

ул. Бривибас 39, т/ц «В39«. 5ІА «636»; 

ул. Кр. Барона 25, 5ІА «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «1ХХЕ». 5ІА «636» 

Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская. 197, салон «Лавка 

Гэндальфа»; 

ул. Серафимовича. 79, оф. 17; 

Компания «Энджин» 

Самара 

ул. Мичурина. 15, ТТЦ «Аквариум», 

секция «АПС», 2 эт; 

ул. Стара Затора, 139. ТЦ «ЗАГОРКА»; 

ул. Ульяновская, 18 ТЦ "Вавилон" 

ул. Юных Пионеров, 146 "Метида" 

ул. Карла Маркса 510Б, 15 мкр. "25 часа 

ул. Садовая, 263 

ул. Ульяновская/Самарская. 18/199: 
ул. Юных Пионеров, 146 

Саранск 

ул. Пролетарская. 46; 


Сочи 

ул. Ленина, 88 «Сириус» 

Северодвинск 

ул. Плюснина, 11 ТЦ «Дружба» 

Североуральск 

ул. Молодежная, 10 

С.-Петербург 

ул. Седова, д. 11 

Невский пр-т, 28. «СПб Дом Книги»; 
Измайловский пр.. 2 маг «Микробит». 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД»; 

Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир», 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир-; 
Московский пр.. 66. «Компьютерный Мир-; 
Левашовский пр., 12; 
ул.Гончарная, д. 13 «ДиксиПро»; 
ул. Марата д.8 «КЕЙ»; 
ул. Пушкинская. 12, лит. А. 
пом 4-Н. «Лайт-Проджект»; 

Московский пр.. 2; 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-ьВас. о-ва. 68 
Восстания, 13 
Невский проспект, 35 

Старый Оскол 

мкр Королева, 28а 
Сургут 

ул. Ленина, 13; 

ул. Энгельса, 11. блок Б. «Диггер» 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45. магазин «ВЕРНИСАЖ» 

Тольятти 

ул. 70 лет Октября, Д.41А Т.Д «Алеся»; 
пр. Степана Разина 9а ТД Славянский” 
комната №11. 

Томск 

ул. Иркутский тракт д. 80/1; 
ул. Красноармейская 135; 


ул, Республики, 62 


Тында 

ул. Кр. Пресня. 33 

Уссурийск 

ул. Некрасова. 252 

Уфа 

ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский»; 
ул.50-лет СССР. 47 «Онлайн-, 
пр. Октября, 137 

Челябинск 

ул.Российская, 281 

Череповец 

ул. Тимохина. 7, ТК «Фортуна» 

Чусовой 

ул. Чайковского. 8 

Элиста 

ул. Пушкина, 20 

Якутск 

ул. Орджоникидзе, 20, «Матрица- 

Интернет-магазины 

ѵліли.огоп.гц 

ѵмм.ЬоІего.ги 


Орел 

Красина. 1 


ул. Большевистская 37/3; 
ул. Советская, 65 


ул. Иркутский тракт д. 1 

Тюмень 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Чистый софт: Щ Черемушки", пав. 1Б-38 и 2Е-21 ул Профсоюзная, 56; ТЦ "Буденовсхий", пав. Б-5пр. Буденого, 53, стр 2: ТЦ Торбушкин двор", пав. В2-174, Багратионовский пр., 7, к. 3; ТЦ’Беляеао", ул. Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине "Мобайл центр", пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл центр".бульвар Дм. Донского, 8. 

Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, Пересечение МКАД с Калужским шоссе 

М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1. Декабристов ул. 12. 26-й км МКАД. Русаковская ул. 22. ул. Генерала Белова 35. Профсоюзная, д. 63. Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16стр1-2. Пр-кт Мира. 91 корп 1, Автозаводская д. 11. Чонгарский б-р дЗ. корп.2, Маросейка д.6/8 с. 1, Столешников пер д 13/15, Люблинская д 169. Никольская д.8/1. Бол. 
Черкизовская д. 1, Измайловский вал д.З. Пятницкая д. 3 

Партия: Волгоградский пр-кт. Д 1. Калужская пл. ді. Пресненский Вал д 7. Земляной вал д32/34. Мичуринский пр-т д 45, пр-т Мира д .118А, Брянская д 12, Солянка д.1. Комсомольский пр-кт 27, ЛейинСкий проспект Д70/11, Земляной вал 33, Мал. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, Варшавское шоссе 2, Уральская 1 
А, Народного ополчения ул. 22/2 

Премьер-Дивижн: «Торговый ряд «Басманный Дворик-, ул Профсоюзная 19 ; павильон №5». ул. 13-ая Парковая д.27/4. 

Формоза: Трехсвятительский переулок д.2, Сухонская д7 а, Генерала Белова д.4, Шаболовка д. 61/21, Профсоюзная, д 98. корп. 1, Авиамоторная дом 57 
Цифра: Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 ТД Буденовсхий И-5, Кировоградская ул . д 15. ТЦ «Электронный рай», пав.зп12к.. Тверская 25/9 

«ТД «Союз» Алексеевский. Мира пр-кт, 116 . Арбат. Старый Арбат ул., 6/2. ГУМ. Красная пл.. 3, Вешняки, ул. Вешняковская д. 20 А, Динамо. Ленинградский пр-кт, 33 А, Жулебино, Хвалынсхий б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский пр-т. 44. Магнит. Удальцова ул.. 42 . Мир. Бибиревскаяул.. 11. Мир. Дмитровское ш., 43. Мир, Воронежская ул.. 7 . Мир 
Волгоградский пр., 133, Мир. Профсоюзная ул. 144 (Япран), Никулино. Вернадского пр-кт. 86. стр. 2 , Перекресток. Алтуфьевское ш . 40 А . Рамстор Каширское шоссе. 61. стр.2 . Ра мстор. Шереметьевская ул 60 А. Рамстор. Новочеркасский б-р. д.41. с.4. Рамстор. Митинская ул., 53 . Рамстор, Комсомольская пл., 6, Рамстор, Ярцевская ул., 19 . Рамстор, 
Часовая ул, 13, Таганка, Верхняя Радищевская ул, 22, Текстильщики, Люблинская ул., 2, ЦУМ, Петровка ул., 2, зт. 6. Юпитер, Новый Арбат ул., 19, стр. 1 , Столица, Кустанайсхая ул.. 6, Крокус-Строгино, 66 км МКАД, Черемушки,Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат, Диск. Ленинский д 11, Столица Ключевая, АВ-Таганка, Мир Печати. 




















